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1 Tervetuloa ohjelmoinnin maailmaan

1.1 Ohjelmointi kuvataidekasvatuksen kentélli

Ensimmadinen ajatus ohjelmoinnista pro graduni aiheena syntyi, kun katsoin Youtubesta
Luigl/O-kanavan livestreamia. Luigl/O on tekodly, joka vidhitellen oppii pelaamaan vuoden
1985 Super Mario Bros -pelid. Télld hetkelld, kun kirjoitan titd johdantoa, Luigl/O on jo pe-
lannut varsinaisen pelin loppuun, mutta jatkaa suorittamista vaikeampien tasojen parissa. Te-
kodlyn oppimisprosessi teki vaikutuksen minuun loogisella paittelykyvylldan ja vililld jarjet-
tomaltd tuntuvien ratkaisujen estottomalla kokeilemisellaan. Se, miten typerdlta vaikuttavia asi-

oita tekodly kokeili, oli kuitenkin oleellista sen oppimiselle.

Paatos tarkastella ohjelmointia tarkemmin tutkimuksessani vahvistui, kun opiskelutoverini
mainitsi YLE:n tekeméstd artikkelista (2017). Artikkeli kertoi taiteilijoista, jotka kéyttavit te-
koélyé ja ohjelmointia taiteellisessa tydskentelyssddn. Heiddn ohjelmoimansa tekodlyt muun
muassa sivelsivit ja kirjoittivat runoja. (Mankkinen, 2017.) Suomessa tekodlyd hyodyntavia
taiteilijoita on vain kourallinen, mutta artikkeliin haastatellut henkil6t uskovat, ettd tekodlyn
suosio tulee kasvamaan tulevaisuudessa. Lisdksi Aalto- yliopiston avoimessa yliopistossa on

tarjolla Elements of Al-verkkokurssi, jossa perehdytidin tekodlyn toimintaperiaatteisiin.

Tutkimuksessani on taiteellinen osa, joka koostuu ohjelmoinnin keinoin tuotetuista mediatai-
deteoksista. Sithen voi tutustua osoitteessa https://sites.google.com/view/syntartax. Taiteellisen
osan tarkoituksena on esitelld ohjelmointiprosessin aikana valmistuneet teokset. Tarkoituksena
on myo6s havainnollistaa, miten ohjelmoinnin kautta voi tuottaa taidetta. Alustava ajatukseni
oli, ettd ohjelmoin tekodlyn, joka ikdén kuin havaintopiirtdisi tietokoneen kameran kautta ha-
vaitsemiaan asioita. Teos ilmaisisi havaintonsa viivoin tai virein. Tami ajatus tuli kuitenkin
hylata, silld timénhetkiset ohjelmointitaitoni eivit riittdneet téllaisen teoksen luomiseen. Olen
usein pohtinut ohjelmointia osana taidekasvattajuuttani; miten ohjelmoinnin voi ottaa osaksi

kuvataiteen oppiainetta? Tutkimukseni ja taiteellinen osa esittelevdt uusia suuntia



kuvataideopettajille seka taiteilijoille ja toimii pohjana niille, jotka my0s haluavat perehtyi oh-

jelmoinnin ja tekodlyn mahdollisuuksiin taiteen tekemisen vélineend.

Téssa luvussa perustelen lyhyesti sitd, miksi ohjelmointi omasta mielesténi pitdisi ottaa osaksi
kuvataiteen oppiainetta. Kerron myos tiivistetysti teknologian kehityksesti kouluissa 2000-1u-
vulla. Luvussa 2 avaan késitteitd, jotka ovat tutkimukseni kannalta olennaisia. Luvussa 3 kerron
tarkemmin valitsemastani tutkimusmetodista. Luku 4 siséltd4 kuvauksen ohjelmoinnin proses-
sista. Luku 5 keskittyy aineiston analyysiin ja tulkintaan. Viimeisessd luvussa pohdin vaihto-
ehtoja jatkotutkimukselle ja sitd, millainen tulevaisuus ohjelmoinnilla on kuvataidekasvatuksen

kentalla.

Opettajat ovat ty0ssddn velvoitettuja vastaamaan yhteiskunnan asettamiin tarpeisiin tarjoamalla
oppilaille taitoja ja tietoa, joita he mahdollisesti tulevat tarvitsemaan elaméssaan. Uuden aiheen
ja teknitkan omaksuminen tyon ohessa on haastavaa ja tutkimuksessani annan yhdenlaisen ku-
van siitd, millaista on ottaa haltuun ohjelmointi uutena aihealueena ja taiteen tekemisen vili-
neend. Tutkimus on ajankohtainen yha teknologisoituvan koulun ja tulevaisuuden ty6llistymi-
sen ndkokulmasta. Ohjelmointitaidon arvostus on noussut yhteiskunnassamme ja yhd enemmén
erilaisiin tyotehtdviin vaaditaan ohjelmointitaitoja. Oppilaiden tulee saada jo peruskoulussa tai-
toja ohjelmointiin oppiainerajat ylittdvéasti ja linkittden sitd monipuolisesti eri oppiaineisiin.
Taiteen tohtori Marjo Risdsen mukaan monet yhteiskunnallisista taidoista liittyvit tiedonhan-
kintaan ja edellyttivét erilaisten kielten hallitsemista. Viestintdtaidot, verkko-osaaminen ja esi-
merkiksi medialukutaito ovat hinen mukaansa hy6dyllisid kansalaistaitoja. (Rédsédnen, 2015, s.
64.) Yhteisot rakentavat jatkuvasti toimintansa tueksi uusia tyovélineitd, kielid ja késitteita.

Naiden kédyttdmiseen ja lukemiseen vaaditaan uudenlaisia taitoja. (Résdnen, 2015, s. 77.)

Taiteen tohtori Martina Paatela-Nieminen seka filosofian tohtori Reijo Kupiainen kertovat, ettd
perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa (2014) annetaan tilaa laaja-alaiselle osaami-
selle, joka ylittdd ja yhdistdd eri oppiaineita ja sitoo oppimista oppilaiden eldmééin (Paatela-
Nieminen & Kupiainen, 2019, s. 298). Opetussuunnitelman perusteissa (2014) korostetaan
myos 21. vuosisadan taitoja ja korostuksen taustalla ovat yhteiskunnan ja tyoelamin muutokset.
Tulevaisuuden tydeldmai edellyttdd ongelmanratkaisua ja monimutkaisten tilanteiden hallintaa.

(Paatela-Nieminen & Kupiainen, 2019, s. 299.)



Teknologian kehittyminen mahdollistaa sen, ettd taide kykenee ylittdimaddn maantieteelliset,
kulttuuriset ja késitteelliset rajat, Résidnen toteaa (Rédsinen, 2015, s. 71). Hinen mukaansa glo-
baali kulttuuri toimii teknologian ja median vélitykselld tuottaen yhdenmukaisia kulttuurikoke-
muksia (Rédsdnen, 2015, s. 62). Kehittyvii teknologiaa voidaan kdyttdd opetuksessa positiivi-
sena valineend (Résdnen, 2015, s. 62). Voidaan siis todeta, ettd teknologia on mahdollistanut
nykyisen vaivattoman globaalin kanssakdymisen ja timi laajentaa maailmankuvaamme ja vuo-
rovaikutusverkostoamme. Yhteistyotd tehdddn maan rajat ylittdvésti ja tarvitsemme taitoja,
jotta globaali kanssakdyminen jatkuisi. Opetussuunnitelman perusteet pyrkii vastaamaan tule-
vaisuuden tarpeisiin, korostaen muun muassa tieto- ja viestintiteknologiataitoja sekd monilu-

kutaitoa.

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa (2014) mainitaan ohjelmointi osana opetusta.
Ohjelmointi kuuluu laaja-alaisiin osaamisalueisiin — tarkemmin maéériteltyné tieto- ja vies-
tintdteknologiseen osaamiseen. Ohjelmointi ndhdddn osana eri oppiaineiden opintoja. (Opetus-
hallitus, 2014, s. 157.) Oppiaineissa vain matematiikassa ja kdsity0ssd mainitaan ohjelmointi
yhtend aihepiirind (Opetushallitus, 2014, s. 375, 431). Mielesténi tdma ei ole riittdvad, koska
talloin ohjelmointi mielletddn numeroihin, loogiseen paittelykykyyn ja ongelmanratkaisuun,
késityon oppiaineessa suunnitteluun. Kuitenkin ohjelmoinnin yksi keskeinen teema on luovuus.
Ongelman voi ratkaista loogisesti tai sattuma saattaa johdattaa ohjelmoijan uusiin, luoviin rat-
kaisuihin. Kuvataiteen oppiaineen kannalta oppilaille voi havainnollistaa, kuinka ohjelmoinnin
avulla voi tuottaa taidetta — se on yksi taiteilijan tyovélineistd kuten perinteinen sivellin. Vaikka
ohjelmointi useimmiten liitetddn matematiikan oppiaineeseen, on silld soveltuvuuksia myds

muiden oppiaineiden osana.

Kuvallisia ja kielellisid resursseja kdytetdan toiminnassa. Ne muuttuvat vuorovaikutustilantei-
den ja tekijan kulttuuristen ominaisuuksien mukaan ja méadradvét, millaista esittdmisen muotoa
ja mitd mediaa tekija kédyttdd ilmion esittdmisessd. (Résdnen, 2015, s. 111.) Ohjelmointiin tar-
vitsemme sithen kuuluvan merkkijédrjestelmén eli ohjelmointikielen hallintaa. Kontekstista riip-
puen ohjelmointikieltd voidaan hyddyntdd moninaisiin tarkoituksiin. Rdsdsen mukaan medialla
on vahvempi suhde oppilaiden arkeen kuin taidemaailmoihin kuuluvilla kuvilla (Rdsénen,

2015, s. 187). Visuaalista kulttuuria korostavassa taidekasvatuksessa oppilaita ei ndhdd median



ja populaarikulttuurin uhreina, vaan heidén katsotaan kiyttdvén sitd identiteettinsd rakentami-
seen. Internet, kdnnykit ja erilaiset sovellukset — joissa kaikissa ohjelmointi on ldsnd — ovat
kiinted osa oppilaiden arkea ja titd tulee hyodyntdéd kuvataiteen oppiaineessa (Résdnen, 2015,

s. 138.)

Ymmartddksemme teknologiaa, sen kehitysti ja vaikutusta arkeemme tarvitsemme moniluku-
taitoa, joka on myo0s yksi laaja-alaisen osaamisen alueista. Paatela-Nieminen ja Kupiainen to-
teavat osaamisen alueiden taustalla olevan niin sanotut 21. vuosisadan taidot. Monilukutaidon
kidsite on heiddn mukaansa uusi suomalaisissa opetussuunnitelmissa. Monilukutaito perustuu
laajaan tekstikésitykseen. Teksti voi olla esimerkiksi visuaalista, verbaalista, kirjoitettua tai au-
ditiivista ja ne ilmenevit eri tavoin. (Paatela-Nieminen & Kupiainen, 2019, s. 299.) Esimerkiksi
digitaalisuus yhdenvertaistaa erilaisia teksteja ja tarjoaa tyokaluja, joiden avulla digitaalista da-
taa voi lainata, muokata ja yhdistelld (Paatela-Nieminen & Kupiainen, 2019, s. 311-312). Paa-
tela-Nieminen ja Kupiainen kertovat, ettd esimerkiksi digitaalisilla vdlineilld toteutettu kom-
munikaatio ja yhteistyd avartaa tekstimaailmoja entisestidén globaaliin suuntaan (Paatela-Nie-

minen & Kupiainen, 2019, s. 313).

Yhi enenevissd madrin arkieldmai helpottavien laitteiden, taiteen ja taiteen tekemisen vélinei-
den takana piilee ohjelmointia. Ohjelmointi sisdltdd oman ohjelmointikielensa, jolla tuotetaan
koodia. My0s tiedonhankinta ja viestiminen on suhteellisen nopeasti kehittynyt digitaaliseksi.
Tietoa hankitaan monenlaisista ldhteistd sekd medioista ja se on pirstaleista. Paatela-Niemisen
ja Kupiaisen mukaan postmoderni ajattelu muuttaa perinteisid kasityksié taiteesta ja opetuksen
painopiste on siirtynyt perinteisisté taiteen tekemisen periaatteista mediaan. (Paatela-Nieminen
& Kupiainen, 2019, s. 298.) Ymmairtddksemme laitteiden toimintaperiaatteita tulee meidan
my0s osata lukea sitd. Teknologian ja ohjelmoinnin saapuminen arkeemme on asettanut vaati-
muksen, jossa monilukutaito ja ohjelmointi tulevat ennen pitkdd jokaiselle kansalaiselle enem-

man tai vihemman tarpeelliseksi.

Réisdnen on samaa mieltd Paatela-Niemisen ja Kupiaisen kanssa monilukutaidon tarpeellisuu-
desta. Hin my06s kokee monilukutaidon olevan tarpeen kaikissa oppiaineissa (Résénen, 2015,
s. 105-106). Parjatdkseen yha vaativammiksi muuttuvissa elinympdéristdissa oppilaiden tulee

oppia tulkitsemaan ja kdyttiméadn moninaisia tekstejd. Uusmedian kuvat, dénet, sanat ja niitd



yhdistelevit viestit ovat nykyddn merkittdvd osa oppilaiden arkea. (Rdsénen, 2015, s. 190.)
Viestien vastaanottajalta edellytetddn eri merkintdjarjestelmien vilisten suhteiden ymmarta-
misti ja niiden sisdltdman informaation késittelemistd (Résanen, 2015, s. 187). Tulkitsemisen
ja erilaisten tekstien tuottamisen taito avaa oppilaille mahdollisuuden vaikuttaa yhteiskuntaan

(Résénen, 2015, s. 190).

1.2 Teknologian kehitys koulussa 2000-luvulla

Kasittelen opetusteknologian kehitystd suomalaisissa kouluissa Opetusteknologia koulun ar-
jessa (lyh. OPTEK) -tutkimushankkeen kautta. OPTEK-hankkeen tutkimusjohtaja ja kasvatus-
tieteen tohtori Marja Kankaanranta, kasvatustieteen lisensiaatti Sanna Vahtivuori-Hanninen
sekd OPTEK-tutkimushankkeen johtoryhmén puheenjohtaja Jyrki Koskinen kertovat hankkeen
olleen kdynnissd vuosien 2009-2011 aikana (Kankaanranta, Vahtivuori-Hanninen & Koskinen,
2011, s. 9). Hankkeen tavoitteena oli luoda innovatiivisia ratkaisuja ja malleja tietotekniikan ja
sdhkdisen median hyddyntdmiseen ja kdyttoon koulussa (Kankaanranta, Vahtivuori-Hédnninen
& Koskinen, 2011, s. 9). Hankkeen aikana kartoitettiin rehtoreiden ja opettajien kisityksia
2000-luvun opetusteknologian kehityksestd ja silloisen (2010) opetusteknologian saatavuu-
desta. Tulokset OPTEK-hankkeesta osoittavat, ettd tietotekniikka oli jo tuolloin merkitykselli-
sessd roolissa suomalaiskoulujen arjessa. (Kankaanranta, Vahtivuori-Hanninen & Koskinen,

2011, s. 13.)

OPTEK-hankkeen rinnalla on kulkenut kansainvélinen SITES-tutkimusohjelma, jossa on arvi-
oitu tietotekniikan kayttod yleissivistavissd opetuksessa vuodesta 1997 alkaen. Tutkimusohjel-
massa on toteutettu kolme tutkimusta vuosien 1998, 2003 ja 2006 aikana. Vuonna 1998 kartoi-
tettiin koulujen tietoteknisid resursseja, vuonna 2003 toteutettiin laadullinen tutkimus innova-
titvisista tietotekniikan kiyttotavoista ja vuonna 2006 kartoitettiin tietotekniikan opetuskayttoa
ylakouluissa, kertovat Marja Kankaanrannan liséksi filosofian maisterit Teija Palonen ja Jo-
hanna Arje seki tradenomi Taneli Kejonen. (Kankaanranta, Palonen, Kejonen & Arje, 2011, s.

50-51.) Seki hankkeen ettd tutkimusohjelman tulokset antavat kattavan yleiskuvan teknologian



kehityksestd ja kdyttoonotosta suomalaisissa kouluissa 2000-luvun ensimmadiselld vuosikym-

menella.

Tietotekniikan hyddyntdminen opetuksessa ei ole vain 2000-luvun ilmid, silld vuodesta 1990
alkaen on jarjestetty valtakunnallinen Interaktiivinen teknologia koulutuksessa (ITK) -konfe-
renssi. Se on koonnut yhteen alan toimijoita kuten tutkijoita, opettajia ja vaikuttajia. Filosofian
maisteri Kimmo Wideroos, filosofian tohtori Samuli Pekkola ja tekniikan ylioppilas Ville Lim-
nell kuitenkin toteavat, ettd tuolloin pedagogiset tietotekniikkaa soveltavat innovaatiot jaivét
lahinnd yksittdisten koulujen ja opettajien kdyttoon, eikd niitd osattu tai kyetty jakaa laajem-
malle. (Wideroos, Pekkola & Limnell, 2011, s. 240.) 2000-luvun alussa tietotekniikka koettiin
erillisend ja irrallisena opetuksesta sekd opiskeluympaéristdjen kehittimisestd (Kankaanranta &

Vahtivuori-Hénninen, 2011, s. 9-10).

Filosofian maisteri ja silloisen Opetushallituksen Oppimisympéristot -yksikon paallikkoé Kaisa
Vihahyyppéd toteaa, ettd oppilaat ansaitsevat tasa-arvoiset mahdollisuudet opiskella sellaisin
ajanmukaisin vélinein ja menetelmin, jotka takaavat heille kansalaisen perustaidot ja teknolo-
gian mahdollistavan perustaitojen saavuttamisen (Vahahyyppd, 2011, s. 18-19). Vahdhyyppa
jatkaa todeten monien nuorten valmistuvan aikanaan ammatteihin, joita ei vield télla hetkella
ole. Lihtokohta tietotekniikan opetuskdytolle on tietokoneiden ja tarpeeksi nopeiden verkko-
yhteyksien riittdvd méidrd. Vuonna 2006 erot resurssien madrissé eri koulujen vililld oli huo-
mattavat. Lisdksi teknologian nopea kehittyminen vaatii jatkuvaa laitteiston paivittdmista.

(Kankaanranta ym. 2011, s. 55.)

Nuorten tapa oppia on muuttunut tietotekniikan yleistymisen my6td. Vanhempi sukupolvi on
opetettu omaksumaan asiat lukemalla siihen liittyva teksti alusta loppuun, mutta nykyajan nuo-
ret toimivat toisin. Pelkdstiddn tiedon vastaanottamisen sijaan oppilaat etsivit, késittelevit ja
tuottavat itse tietoa. Heiddn mielenkiintonsa tutustua aiheeseen alkaa todenndkdisesti kuvasta
ja siitd siirtyen leipatekstiin. Nuoret etsivit tietoa avainsanoilla ja kerddvit informaatiota eri
lahteista ja linkeistd. My0s sosiaalisen media on yksi tietoldhde. Térkeiksi taidoksi onkin nos-
tettu tiedon analysoiminen, yhdisteleminen ja ennen kaikkea kriittinen suhtautuminen 16ydet-
tyyn tietoon. (Vahahyyppd, 2011, s. 18.) Oppilaiden kotona ja vapaa-aikana on kiytossa tyova-

lineitd ja sovelluksia, joista on hy6tyd myds opetuksessa ja oppimisessa. Ndihin tydvilineisiin



ja sovelluksiin on kehitettdva oppilasldhtdisii ja innostavia tyotapoja. (Kankaanranta & Vahti-

vuori-Hanninen, 2011, s. 9-10.)

SITES-tutkimusohjelma osoitti vuonna 2006, ettd tietotekniikan hyodyntdminen saa aikaan
vahvempaa suuntautumista 2000-luvun oppimistaitoihin. Sen opetuskdytto ei kuitenkaan ollut
yleistynyt. Tietotekniikan kdyttd kouluissa oli melko vdhiistd ja suuri osa opettajista ei kiytté-
nyt tietotekniikkaa opetuksessa lainkaan. Tietotekniikan tuoma potentiaali oli suurelta osin
vield hyodyntamattd. (Kankaanranta ym. 2011, s. 48.) Samassa tutkimuksessa todettiin myos,
ettd pelkkd resurssien lisddminen ei saa aikaan oppimiskokemuksia. Téhdn vaikuttaa opettajan
pedagoginen suuntautumistapa ja esimerkiksi opettajan ymmaérrys 2000-luvun oppimiseen koh-

distuvista vaatimuksista, jotka muuttuvat ja muovautuvat. (Kankaanranta ym. 2011, s. 48-49.)

Opettajien tietotekniikan kayttoon vaikuttivat merkittdvimmin rehtorien nikemykset tietotek-
niikan kdyton merkityksestd oppilaiden oppimisen kannalta sekd mahdollisen tuen saatavuus
tietotekniikan kdytossd. Vuonna 2006 rehtorit eivét ndhneet tietotekniikalla olevan suurta mer-
kitystd opetuksessa ja koulun kehittdimisessd. Ndma asiat ovat tekijoitd, jotka synnyttivét ja
kasvattavat koulujen eriarvoistumista, kun kaikissa kouluissa ei ole saatavilla samoja resurs-

seja. (Kankaanranta ym. 2011, s. 49-50.)

Verrattaessa vuoden 2006 ja 2010 tilannetta tietokoneiden méérissd on tapahtunut kasvua.
Vuonna 2010 ldhes kaikissa kouluissa oli kdytettdvissd dataprojektoreita, opetusohjelmistoja
sekd oppimispelejd. Kuitenkin erot koulujen vililld ovat edelleen huomattavia. (Kankaanranta
ym. 2011, s. 58-59.) Filosofian maisterit Juho Norrena ja Marianna Nieminen sekd Marja Kan-
kaanranta toteavat, ettd opettajilla on teknologiaa saatavilla, mutta heiltd puuttuu konkreettinen
malli siitd, kuinka he voivat hyodyntaa sitd opetuksessaan tarkoituksenmukaisesti. Tutkimus-
tulokset osoittavat ammatillisen kehittymisen olevan yhteydessd opetuskiytinteiden innovatii-

visuuteen. (Norrena, Kankaanranta & Nieminen, 2011, s. 97.)

Vuoden 2010 verkkohaastattelussa asiantuntijoita pyydettiin ennakoimaan vuonna 2020 tarvit-
tavia taitoja sekd sitd, minkdlainen rooli koulujdrjestelmalld sekd tieto- ja viestintdtekniikalla
on ndiden taitojen edistdmisessd. Vastauksissa nikyi vahvasti oppiminen muutoksen keskella,
yhdessé tekeminen, kestdvyys, inhimillisyys ja kansainvélisyys. Ndiden teemojen ohella aineis-

tossa korostui osaamissisiltdjen, oppiaineiden, luovuuden ja innovatiivisuuden merkitys osana
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tulevaisuudessa tarvittavaa osaamista, kertovat kauppatieteiden maisteri Markus Salo, filoso-
fian maisteri Maarit Viik-Kajander, Marja Kankaanranta sekd Kaisa Vahahyypp4. (Salo, Kan-
kaanranta, Vihdhyyppa & Viik-Kajander, 2011, s. 19.)

OPTEK-tutkimushanke ja SITES-tutkimusohjelma osoittavat, kuinka lyhyessi ajassa teknolo-
gian kéytto lisddntyi koulussa ja asenteet opetusteknologiaa kohtaan muuttuivat. Nykyéén l&hes
kaikilla oppilailla on mahdollisuus kayttia teknologiaa seké koulussa ettd kotona. Mainitsemi-
sen arvoista on myds etdopetuksen mahdollisuus. Jos vuonna 2020 alkanut pandemiatilanne
olisi tapahtunut 10 vuotta sitten, olisiko opetusta kyetty jarjestiméin kaikille? Teknologialle
on rakennettu vahva asema nykypéivédn koulussa. Myds opettajankoulutus antaa omaan koke-
mukseen perustuen kattavan pohjan teknologian hyddyntdmiselle opetuksessa. On kuitenkin
muistettava, ettd teknologian tarkoituksenmukainen kiytté on avainasemassa opetuksessa, ei

laitteiden maara.

Opetuksessa kéytettdvé teknologia on olennainen osa monen suomalaisen koulun arkea. Tek-
nologian kdyttd on avannut luokkahuoneiden ovia ympérdivadn maailmaan. 2000-luvun aikana
on ylitetty haasteita, joiden seldttiminen on merkinnyt oppilaiden ja opettajien saamista innos-
tavien, inspiroivien ja luovuutta edistdvien oppimisymparistdjen ja -kokemusten dérelle. Tieto-
tekniikan saatavuus ei kuitenkaan ole yksin riittdnyt myonteisten oppimiskokemusten syntymi-
seen. Toimintakulttuuria, opetusmenetelmid ja arviointia on myos uudistettu opetusteknologian
kayttod tukevaksi. (Kankaanranta, Vahtivuori-Hanninen & Koskinen, 2011, s. 7-8.) Kehitty-
minen edellyttdd sitd, ettd haluamme olla aktiivisesti mukana luomassa, tutkimassa ja kehitta-
massd tietotekniikan mahdollistamia pedagogisia kédyttGtapoja. Vanhat ajattelumallit eivét riita,
jos haluamme Suomen séilyvédn kansainvélisesti vertailtuna laadukkaan koulutuksen maana.

(Kankaanranta, Vahtivuori-Hénninen & Koskinen, 2011, s. 8.)

1.3 Tutkimustavoite ja odotettavat tulokset

Taideperustaisessa toimintatutkimuksessa tutkimukselle voi asettaa tutkimustavoitteen, silld

tarkan tutkimuskysymyksen asettaminen on luovilla tutkimusaloilla aika ajoin haastavaa.
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Tutkimustavoite tutkimuskysymyksen sijaan antaa tarvittavaa véljyyttd tutkimusprosessille,

mutta maarittdd silti tutkimuksen tavoitteen riittdvan napakasti.

Tutkimustehtdvanini on opetella ohjelmointia ja selvittdd, millainen uuden aiheen oppimisen
polku on ammatillisen kehittymisen ndkdkulmasta. Aihe on rajattu omaan prosessiini. Taustana
télle tutkimustehtavélle on kiinnostus tulevana kuvataidekasvatuksen opettajana siitd, miten oh-
jelmoinnin voi ottaa osaksi kuvataiteen opetusta. Kuvataiteen oppiaineen sisillot on rajattu ope-

tushallituksen laatiman opetussuunnitelman perusteiden (2014) vuosiluokille 7-9.

Tutkimuksessani luon koodia, joka on polku kohti uuden oppimista seké itseni ja kuvataiteen
oppiaineen kehittdmistd. Ohjelmointipolun ja samalla uuden oppimisen polun kulkemista ku-
vaan paivakirjamuotoisesti ja ohjelmoiduilla teoksilla. Koen tdrkedné sanoittaa prosessini vai-
heet, jotta voin ymmartda, mitd oppimisen prosessissa tapahtuu ja millainen itsenséd kehittdmi-
sen polku on. Pohdin, mitd teen seuraavaksi, olenko oikeassa suunnassa, kuljenko kohti méé-
ritteleméédni pddméaédrad vai kierrdnkd ympyrdad. Pohdin myds ohjelmoinnin soveltuvuutta ku-
vataiteen oppiaineeseen. Aineistonani syntyy ohjelmointiprosessin kuvaus pdivikirjana sekd

prosessin aikana valmistuneet teokset.

Mielestdni tutkimuksessa haastavinta on se, ettd isolta ja monimutkaiselta tuntuva aihe tulee
mahduttaa suhteellisen pieneen tutkielmaan mahdollisimman selkedsti ja ymmarrettavéasti. Kui-
tenkin paivékirjaa kirjoittamalla saan tallennettua oleellisimmat tuntemukseni sekd tarkeimmaét
vaiheet prosessissa. Ohjelmointipolkuni tallentuu teosten taakse koodina. Tulen viimeistele-
madn teokseni tallentamalla ne videomuodossa ja asetan ne esille verkkondyttelyyn tarkastel-

tavaksi.

Téssé vaiheessa on vaikea arvioida sitd, millaisia tutkimuksen tulokset tulevat olemaan. Ohjel-
mointi voi olla yksi itseilmaisun véline lisdé taiteilijan ja opettajan mittavaan tyokalupakkiin.
Olen asettanut tavoitteekseni sen, ettd ohjelmointiprosessin aikana syntyy ainakin yksi teos.
Koen, ettd tutkimuksesta saaduilla tuloksilla on merkitystd kuvataidekasvatuksen kentélld toi-

miville tahoille kuten kuvataideopettajille, taidekouluille tai harrastustoiminnalle.
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2 Teorialuku

2.1 Mediataide
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Kuva 1. Mediataiteen osa-alueet (Muikku, 2018, s. 10), alkuperdinen kuva AV-Arkki.

Hakiessani tietoa ohjelmoinnista olen muutaman kerran kohdannut kasitteen ohjelmointitaide.
Etsiesséni késitettd asiasanakirjoista ja taiteellisista julkaisuista sitd 10ytdmaéttd olen tullut sithen
tulokseen, ettd késite ohjelmointitaide ei ole oikea kéytettdvd termi tdméan taiteen tekemisen
muodon méirittdmiseen. My0s késite tietokonetaide on tullut usein vastaan selatessani sopivaa
kirjallisuutta. Kuitenkin sen madritelmaan kuuluu teoksen interaktiivisuus kdyttdjan kanssa, to-

teaa filosofian tohtori Dominic Lopes (Lopes, 2010, s. 27). Interaktiivisuus tdssd kontekstissa
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tarkoittaa sitd, ettd katsoja on taiteen kdyttdjd, joka voi vaikuttaa teoksen ulkomuotoon sen -
ressd omilla valinnoillaan. Ohjelmointi taiteen tekemisen muotona voidaan ndhda yhtena osana

mediataiteen laajalla kentdlld (kuva 1).

Nimitystd mediataide kdytetddn laajana kisitteend taiteesta, joka hyddyntdad esimerkiksi video-
ja tietotekniikkaa, mainonnan ja viestinndn menetelmié sekd myds perinteisen kuvataiteen kei-
noja. Rajavetoa mediataiteen, tietokonetaiteen ja videotaiteen vélille on vaikea tehdd. Termille
mediataide on my0s haastavaa tehda tarkkaa méaritelméé sen jatkuvan kehityksen vuoksi. Me-

diataiteessa teoksen keskidssd on yleensa prosessi. (“Mediataide”, 2010.)

Filosofian lisensiaatti Asko Mikeldn mukaan mediataide on muotoutunut Suomessa uudeksi
taiteenalaksi 1980-luvulta ldhtien (Mikeld, 2009, s. 10). Yhteinen tekijd mediataiteen teoksien
vililld on se, ettd ne hyodyntivét digitaalista teknologiaa ja taiteen ala on sidoksissa mediakult-
tuuriin (Mikeld, 2009, s. 27). Mikeli toteaa, ettéd selvid eroja mediataiteen lajien vililld ei juu-
rikaan endd ole, joten nditéd lajeja on mielekistd kuvailla vain yleisesti. Syyné tdhén on se, etti
mediataide saa vaikutteita ja lainailee muilta tyyleiltd ja taiteen aloilta ja mediataide muuntuu

vaikutteiden ja lainailun myo6ta. (Mékeld, 2009, s. 27.)

Myos suomalaisen nykytaiteen tiedotuskeskus Frame on kisitellyt mediataiteen maaritelméan
moniulotteisuutta, toteaa suomalaisesta mediataiteesta selvityksen toimittanut Jari Muikku
(Muikku, 2018, s. 7). Selvityksen mukaan on haastavaa miéritelld mediataiteen olemusta. Sen
voi késittdd omaksi itsendiseksi taidemuodoksi, eri taiteen lajien hybridiksi tai jonkin taiteen
alan alalajiksi. Selvityksessd mielletdéin mediataideteoksiin liittyvin tutkimuksellinen aspekti.
My®0s selvityksessd todetaan, ettd mediataide ei ole staattinen késite vaan se muuttuu, kehittyy
ja muuntautuu esimerkiksi teknologian kehittymisen mukana. Alalla toimivat ja mediataiteen
tekijat kokevat mediataiteen tarkan méérittelyn ja kategorisoinnin osittain tarpeettomaksi.

(Muikku, 2018, s. 9-10.)

Risdsen mukaan mediataide viittaa elektroniseen, digitaaliseen, radiofoniseen ja audiovisuaa-
liseen taiteeseen, tila- ja aikataiteeseen sekd késitteelliseen mediataiteeseen. Sen juuret ovat
modernistiseen avant-gardeen liittyvissd suuntauksissa, kuten happeningeissi ja kineettisessa

taiteessa. 1970-luvulta 1dhtien sithen ovat vaikuttaneet esimerkiksi videotaide ja tietokonetaide.
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Risdnen toteaa mediataiteen olevan keskeinen osa nykytaidetta ja sen sekoittuvan usein audio-
visuaaliseen taiteeseen. Kuitenkin litkkuvan ddnikuvan sijaan siind korostuu median vilineiden
tutkiminen. Mediataiteilija voi toimia tutkijana kokeillessaan vélineen mahdollisuuksia itsensa

ilmaisussa. (Résénen, 2015, s. 294.)

Mediataiteen esittdmiskeinot ovat moninaiset. Keinoja on ldhestulkoon yhtd monta, kuin on
mediataiteen muotojakin. Mékel4 luettelee mediataiteen esittimiskeinoiksi muun muassa tele-
vision ja muut ndytot, internetin, elokuvateatterin, pelit, performanssit, robotit, virtuaalitodelli-
suudet ja installaatiot (Mékeld, 2009, s. 27-31). My0s perinteisen kuvataidemaailman esitté-
mispaikat, kuten museot, galleriat ja taidefestivaalit esittdvit mediataidetta. Mediataiteen esit-
tdmistd ostoskeskuksissa ja muilla julkisilla alueilla kdytetddn vihdn. (Mékeld, 2009, s. 38.)
Loppujen lopuksi kaikki alustat, joista on mahdollista toistaa mediataiteen teoksia, voidaan lu-
kea esittdmisalustoiksi. Myos Filosofian tohtorit Manuelle Freire & Erin McCarthy méarittavit
mediataiteen sisdltivin moninaisia esittimisen muotoja ja ettd niitd tarkastellaan enimmaikseen
ruudun kautta. Mediataide hy6dyntdd nékoaistin lisdksi my6s muitakin aisteja taidetta kokiessa.

(Freire & McCarthy, 2014, s. 28.)

Freire ja McCarthy ovat tutkineet mediataiteen opetusta kuvataidekasvatuksessa ja ovat muo-
toilleet 1dhestymistapoja atheen késittelemiseen. Lahtokohta ldhestymistapojen muotoilemi-
seen oli se, ettd nuoret kdyttavit digitaalista mediaa péivittdin ja osallistuvat median tuottami-
seen sddnnollisesti ja suurin osa median kiytdsta ja tuottamisesta tapahtuu koulun ulkopuolella.
Lihestymistavat mediataiteen késittelemiseen opetuksessa ovat muodostuneet tutkimuksesta
(2009) ja tutkijoiden opetuskokemuksista. (Freire & McCarthy, 2014, s. 28-29.) Yhtend me-
diataiteen ldhestymistapana he ehdottavat sitd, ettd oppilaat tulisi tutustuttaa ohjelmointikieleen
ja ohjelmointiin. Heiddn mukaansa jo pieni ymmarrys siitd, millaisesta koodista ohjelma tai
laite koostuu voi avata ja havainnollistaa digitaalisen median potentiaalin. Ohjelmoinnin oppi-
minen voi rohkaista oppilaita kokeilemaan digitaalisen taiteen estetiikkaa omissa taideprojek-

teissaan. (Freire & McCarthy, 2014, s. 30.)
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2.2 Ohjelmointi, ohjelmointikieli ja Python

Diplomi-insindori ja kirjailija Jussi Pekka Kasurinen kuvailee teoksessaan Python 3 ohjelmointi
tietokoneen olevan melko tietdiméton laite. Se ei osaa mitdin, eikd tee mitddn ilman ettd ihminen
kertoo sille, mité pitdisi tehdd. Ohjelmointi perustuu siihen ajatukseen, ettd on olemassa perus-
komentoja kuten toisto, seuraavan toiminnan valinta ja tulostuskomento. Niitd komentoja yh-
distelemélld kykenemme kertomaan tietokoneelle, mitd seuraavaksi tulee tehdé. Tétd komento-
jen yhdistelemistéd kutsutaan ohjelmoinniksi. (Kasurinen, 2009, s. 10.) Tietokoneet kédsittelevit
saamansa tiedon konekielella eli joukkona ykkdsié ja nollia. Prosessori lukee ja kirjoittaa muis-
tiinsa numerojoukon seké lahettda késkyjé eteenpdin muiden piirien ja laitteiden hoidettavaksi.

(Kasurinen, 2009, s. 3.)

Kun 40-luvulla ohjelmoitavia tietokoneita alettiin tehdé, tuli tarve luoda esityskielid erilaisiin
kayttotarkoituksiin. Ohjelmointikielet yhdessd aikansa tietokoneiden kanssa tarjosivat kaytta-
jilleen mahdollisuuden hyddyntdd koneen laskutaitoa muihin tehtdviin kuin ainoastaan yhteen
ennalta maaréttyyn kéayttdtarkoitukseen. (Kasurinen, 2009, s. 2.) Ennen ohjelmoiminen oli in-
sindorien erikoistaito, kun taas nykydin se nihdddn enemmain yleishyddyllisend kykyna. 70-
luvulla kotitietokoneet alkoivat yleistyméén ja sitd mukaa myds ohjelmointitaidot. Ohjelmoin-
nin ja ohjelmointikielien perusajatus ei ole varsinaisesti muuttunut vuosikymmenien aikana.

(Kasurinen, 2009, s. 3.)

Ohjelmointikielen tarkoitus on toimia ithmisen ja tietokoneen vilissd erddnlaisena kommuni-
kointivédlineend. Ihmiset oppivat ohjelmointikielen ja tilla kielelld tehddén komentosarja tieto-
koneelle. Tietokone kddntdd komennon bindarikoodiksi, tulkitsee sekd suorittaa sen ja jdd odot-
tamaan seuraavaa komentoa. (Kasurinen, 2009, s. 3.) Kuitenkin tietokone ei viesti thmiselle
aina takaisin - hiljainen surina komennon jélkeen kielii siitd, ettd tietokone ymmaérsi komennon
ja suoritti sen niin kuin halusit. Nayttoon saattaa ilmestyé syntax error eli erdénlainen kieliop-

pivirhe, joka kielii siité, ettd tietokone ei ymmartinyt mita yritit sille viestid.
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Ohjelmointikielid on monia erilaisia, kuten on kielid maailmassakin. Niille kaikille 16ytyy oma
kayttdjakuntansa sekd kéyttotarkoitus huolimatta siité, ettd tietokone loppujen lopuksi késitte-
lee kaiken konekielelld. Python on melko uusi, mutta varsin laajalle levinnyt ohjelmointikieli.

(Kasurinen, 2009, s. 4.)

Python -ohjelmointikieltd alettiin kehittdmain 80-luvun lopulla. Guido Van Rossumin ideana
oli tuottaa ABC-ohjelmointikielestd paranneltu versio. Python -ohjelmointikielen ensimméinen
virallinen versio ilmestyi vuonna 1994. (Kasurinen, 2009, s. 5.) Tétd ohjelmointikieltd kayttavét
isot yritykset, kuten NASA, Google, Youtube ja Instagram. Lisdksi esimerkiksi Civilization 4
-pelin tekoély on tehty Pythonilla. (“Computer Programming Languages”, n.d.) Ohjelmointi-
kieli on helppolukuinen, helposti ymmarrettiva ja se kayttdd avointa ldhdekoodia, tarkoittaen,
ettd se on vapaasti kdytettdvissi ja jaettavissa. Pythoniin on kehitetty jatkuvasti lisdosia eli kir-

jastoja sekd moduuleja, jotka tuovat uusia toimintoja. (Python Software Foundation, n.d.)

Yksi téllainen kirjasto on nimeltddn Kilpikonnagrafiikka. (eng. Turtle Graphics). Kilpikon-
nagrafiikka on yksi tapa opettaa ohjelmointia ja se on suunnattu lapsille. Alun perin kilpikon-
nagrafiikka on perdisin vuonna 1967 luodusta Logo -ohjelmointikielestd. Python on kunnioit-
tanut vanhaa ohjelmointikieltd pyrkimélld pitdmédén uuden kilpikonnagrafiikan mahdollisim-
man samanlaisena, kuin se oli alkuperdisessd ohjelmointikielessé. (Python Software Founda-

tion, n.d.)

Kilpikonnagrafiikan periaatteena on antaa ruudulla nékyville kilpikonnalle kédskyjd ohjelmoin-
nin keinoin. Késkysta riippuen kilpikonna liikkuu ruudulla samalla piirtden viivaa. Viivan vah-
vuutta ja vérid voi muuttaa. Kilpikonnan voi my0s piilottaa ruudulta tai sille voi antaa komen-
non olla piirtdméttd litkkuessaan. Komentoja yhdistelemalléd kilpikonnaa voi kéyttaa itsensa il-

maisemiseen vdrein, viivoin ja muodoin.

Kilpikonnamoduulissa yhdistyvit sekd koodin konkreettinen kirjoittaminen ettd luova tekemi-
nen. Kilpikonnagrafiikan kdyttdminen ei vaadi rahallisia hankintoja, mutta jonkinlainen tieta-
mys ohjelmoinnista on opettajalle suotavaa. Internetissd on monipuolisesti tutoriaaleja ja kes-

kustelupalstoja tiedon hankkimiseksi, myds Pythonin omilla sivuilla on opastusta.
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2.3 Luova ohjelmointi

Luovaa ohjelmointia voi kuvailla ohjelmoinniksi, jossa ilmaisulla on enemmin painoarvoa kuin
toiminnolla tai kdyttotarkoituksella. Pddmadrina ei ole ratkoa ongelmia, vaan ilmaista itsedén.
(“The Art of Creative Coding”, 2013.) Taiteen tohtorit Aaron Knochel ja Ryan Patton vertaavat
luovaa ohjelmointia mihin tahansa muuhun taiteelliseen tekemiseen. Opettelemalla ja oppi-
malla ensin vélineen perustekniikat voi alkaa ilmaista itsedén ja rikkoa rajoja. (Knochel & Pat-
ton, 2015, s. 27.) Tietyt ohjelmointikielet, ohjelmointiympéristot ja laitteet on kehitetty erityi-
sesti luovaa ohjelmointia varten, toteaa taiteen tohtori Tomi Dufva (Dufva, 2018, s. 43). Esi-
merkiksi Scratch, Arduino ja Raspberry Pi ovat luovaan ohjelmointiin soveltuvia alustoja.
Luova ohjelmointi laajentaa ohjelmoinnin késitettd pelkdstd koodin kirjoittamisesta taiteelli-
seen toimintaan, joka sisdltdd koodia. Monissa tillaisissa taiteellisissa projekteissa on fyysisid
elementtejd, kuten sensoreita tai vuorovaikutusta fyysisen ympériston kanssa. (Dufva, 2018, s.

43))

Luovaa ohjelmointia voi tarkastella myos taidekasvatuksellisesta nakokulmasta, jossa taiteelli-
nen tekeminen luovan ohjelmoinnin kautta laajenee koko ymparistomme digitaalisuuden ha-
vaitsemiseen ja ymmairtdmiseen. Knochel ja Patton yhdistdvit luovan ohjelmoinnin muun mu-

assa kriittiseen ajatteluun ja monilukutaitoon. (Knochel & Patton, 2015, s. 24-25.)

Luova ohjelmointi heréttelee luovaan ajatteluun. Téllaista luovaa ajattelua tarvitaan taidekas-
vatuksessa niin taiteen tekemiseen kuin innovaatioiden luomiseen. (Knochel & Patton, 2015, s.
21.) Yksi syy taidekasvatuksesta uupuvaan ohjelmointisiséltdon on se, ettd vain muutamat tai-
dekasvattajat ovat esittdneet ohjelmointitaitojaan julkisesti. Taidekasvatuksen kentti on pysy-
nyt etdilld ohjelmoinnista eikd ole osoittanut halukkuutta ldhted tutkimaan ohjelmoinnin poten-
tiaalia taiteelliselle toiminnalle (Knochel & Patton, 2015, s. 22). Téhdn syyné saattaa olla en-
nakkokisitykset ohjelmoinnin haastavuudesta. Juuri néitd ennakkokésityksid luova ohjelmointi

pyrkii myds murtamaan.
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3 Tutkimusmenetelma ja aineistonkeruu

3.1 Taideperustainen toimintatutkimus

Tutkimukseni on laadullinen tutkimus. Jouni Tuomi ja Anneli Sarajérvi kertovat Laadullinen
tutkimus ja sisdllonanalyysi -kirjassaan (2018), ettd laadullisessa tutkimuksessa ei pyriti tilas-
tollisiin yleistyksiin, vaan pyritddn kuvaamaan muun muassa ilmidité ja tapahtumia sekd ym-
mirtdmaan niitd. Lisdksi voidaan antaa jollekin ilmidlle teoreettisesti mielekas tulkinta. (Tuomi
& Sarajérvi, 2018.) Laadullinen tutkimus kattaa alleen useita erilaisia laadullisia tutkimusme-
todeja, joista taideperustainen toimintatutkimus on se, jonka valitsin tutkimusta ohjaavaksi me-

todiksi.

Taiteen tohtori Maria Huhmarniemi ja Lapin yliopiston kuvataidekasvatuksen professori Timo
Jokela kuvailevat teoksessa Luontokuvaus soveltavana taiteena (2020) soveltavan kuvataiteen
ja kuvataidekasvatuksen tiedontarvetta muutoshakuiseksi. Taideperustaisen toimintatutkimuk-
sen tavoitteena on yleensd kehittdd toimivampia kdytdnnon menetelmii tyohon tai koulutukseen
tai se voi vastata tutkimuksen keinoin yhteiskunnallisiin kysymyksiin ja haasteisiin. Tutkijat
pyrkivit kehittdmddn kdytdntoon soveltuvia toimintatapoja ja herdttimédn keskustelua, jotta
toimijat, kuten esimerkiksi tyOyhteisot, olisivat kykenevampid ilmion edistdmiseen. Taidepe-
rustaista toimintatutkimusta voidaan luonnehtia ratkaisukeskeiseksi. (Jokela & Huhmarniemi,

2020, s. 39.)

Taideperustainen toimintatutkimus vastaa kuvataidekasvatuksen, yhteisollisen taidekasvatuk-
sen ja soveltavan taiteen tiedonintressiin. T&lld tutkimusmenetelmélld tuotetaan kdytdnnon
muutosta sekd ymmarrystéd ja uutta osaamista. (Jokela & Huhmarniemi, 2020, s. 40.) Taidepe-
rustaisen toimintatutkimuksen tutkimusmenetelmén juuret ovat toimintatutkimuksessa, taiteel-
lisessa tutkimuksessa ja taideperustaisessa tutkimuksessa (Jokela & Huhmarniemi, 2020, s. 40).
Taideperustainen toimintatutkimus yhdistdd ndiden menetelmien ulottuvuuksia ja on siten

tarkka tutkimusmenetelma, jossa on joustavuutta luoville toiminnoille.
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Taideperustainen toimintatutkimus on syklinen ja prosessissa pyritddn ratkaisemaan kdytdnnon
ongelmia ja kehittiméin toimivaa teoriaa (Jokela & Huhmarniemi, 2020, s. 43). Pro gradun
laajuisessa tutkimuksessa toteutetaan tyypillisesti yksi sykli, johon sisdltyy tutkimuksen suun-
nittelu, toteutus, aineiston analyysi sekd toiminnan reflektoiminen. Filosofian tohtori Pirkko
Anttila toteaa, ettd tekemisen prosessi voi olla tutkimusta. Se on jonkin oikealta tuntuvan ja
ndyttdvin etsimistd. Se voi paljastaa odottamattomia asioita ja mahdollisesti enemmaén kuin

mité osattiin etsid. (Anttila, 2006, s. 97.)

3.2 Tutkimuksen toteutus ja aineisto

Tutkimukseni yhtend tavoitteena on hahmotella ohjelmoinnille opetustapaa, jonka kautta on
mahdollista my0s opettaa Opetushallituksen opetussuunnitelman perusteiden (2014) kuvatai-
teen oppiaineen sisdltojd. Opetustapa tukee oman opettajuuteni kehittymistd uuden aiheen si-
sdistdmisen kautta ja auttaa tyoeldmassé parjadmistd. Keskiossd on ammatillinen kehittyminen
prosessin aikana. Tutkimus on tapaustutkimus itsestdni tulevana kuvataiteen opettajana, joka

haluaa kehittdd ammattiaan ja pyrkii 16ytdiméédn ohjelmoinnille sijaa kuvataiteen oppiaineessa.

Jokela ja Huhmarniemi toteavat taideperustaisen toimintatutkimuksen alkavan tutkittavaan il-
mioon perehtymiselld, tavoitteiden madrittelylld, toiminnan suunnittelulla seké teoreettisen ja
taiteellisen taustatyon tekemiselld (Jokela & Huhmarniemi, 2020, s. 45). Aloitin tutkimukseni
perehtymalld ohjelmointiin. Kéytdnndssa tima tarkoitti sité, ettd mietin, mitd ohjelmointikielta
kdytin, onko tietokoneessani tarpeeksi resursseja ohjelman suorittamiseen ja millaisia ohjel-
mointioppaita kirjastosta tai verkosta 10ytyy avukseni. Tutustuin ohjelmointioppaisiin seka in-
ternetin keskustelufoorumeihin, silld 14hipiirissédni ei ole ohjelmointiin perehtyneitd henkiloita.
Hahmottelin tutkimuskysymyksen, joka vaihtui tutkimustavoitteeseen aineistonkeruuvaiheen
loppupuolella. Alustava tutkimuskysymykseni oli; miten ohjelmoinnin kautta on mahdollista

opettaa kuvataiteen oppiaineen sisdltoja?
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Tutkimustavoitteeni muodostui lopullisesti silloin, kun olin kirjoittanut 12 péivékirjamerkintaa
eli olin ohjelmointiprosessini lopputaipaleella. Tdma on tyypillistd taideperustaisessa toiminta-
tutkimuksessa ja luovan alan tutkimuksissa. Jokela kuvailee taiteellisen tydskentelyn prosessin
olevan osittain intuitiivinen. Tavoite ja valittu menetelmi ovat aluksi suuntaa antavia ja ndma

selkeytyvit tutkimuksen edetessi. (Jokela & Huhmarniemi, 2020, s. 49-50.)

Olen valinnut Pythonin ohjelmointiprosessin ohjelmointikieleksi. Pythonia luonnehditaan hel-
posti ymmarrettivéksi ja aloittelijalle ystivélliseksi kieleksi. Ohjelmoin seitsemin vuotta van-
halla MacBook Air -tietokoneellani. Aiemmat ohjelmointikokemukseni peruskoulussa ovat
Windows -kayttojarjestelméan tietokoneilla ja tiedostan, ettd jotain eroavaisuuksia saattaa tulla
vastaan. Luin internetin eri keskustelualueilta mahdollisuuksista ohjelmoida Mac -tietokoneella
ja tulin sithen ymmaérrykseen, ettd tietokoneeni kykenee suorittamaan ohjelmointiteoksiani.
Keskustelualueilla ja Pythonin omilla verkkosivuilla on ohjeita ohjelmointiin, joten tiedén saa-
vani jonkinlaista apua mahdollisiin haasteisiini. Kirjastosta 16ysin ohjelmointioppaan, joka oli
suunnattu Windows -kayttojarjestelmalld ohjelmoimiseen. Ajattelin, ettd tietoa voi soveltaa

omaan prosessiini tavalla tai toisella.

Tutkimukseni eettinen kysymys on se, ettd tutkin omaa prosessiani ja analysoin itse tuottamaani
aineistoa. Tama on suhteellisen haastavaa, silld minun tulee pyrkid etddntyméén aineistosta aika
ajoin ja tutkia sitd objektiivisesti. Kuitenkaan tdysin objektiivista tutkimusta ei liene olemassa,
mutta tiedostan, ettd olen vaikuttanut tutkimuksen toimintatapaan ja kulkuun sekid aineiston
keruuseen omalla toiminnallani. Tdméa kuitenkin on valttdmatontd timinkaltaisessa tutkimuk-
sessa. Myos Jokela ja Huhmarniemi toteavat eettisten kysymysten olevan ldsné taideperustai-

sessa toimintatutkimuksessa (Jokela & Huhmarniemi, 2020, s. 54).

Keridén aineistoni ohjelmoimalla ja kirjoittamalla. Ohjelmoin teoksia ja kirjoitan ohjelmointi-
prosessista pdivikirjaa. Alkuperéinen ajatus oli, ettd toteutan péivékirjan ddnittdmalld omia aja-
tuksiani. Kuitenkin dlypuhelimessani oli rajallisesti tilaa ja koin kirjoittamisen mielekkddm-
miksi. Kirjoitetun péivikirjan eli yksityisen dokumentin kaytto tutkimusaineistona siséltda ole-
tuksen, ettd kirjoittaja on kykenevéinen ilmaisemaan itseddn parhaiten kirjoittamalla (Tuomi &
Sarajarvi, 2018). Ohjelmointipdivikirja on erddnlainen narratiivi omasta tyoskentelystini. Fi-

losofian tohtori Mauri Ahlberg toteaa narratiivien olevan yleisesti kiiytettyji tutkimuksessa ja
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tillaisen menetelmidn mahdollistavan tapaustutkimuksen toteuttamisen tutkijasta itsestdén ja
omasta toiminnasta (Ahlberg, 2013, s. 90). Jokela ja Huhmarniemi toteavat, ettii piivikirjaa
kirjoittaessa havaintojen merkitsemisen tulee olla systemaattista ja sdédnnollistd (Jokela & Huh-
marniemi, 2020, s. 50). Péivikirja mahdollistaa menneiden asioiden palauttamisen mieleen ja
sieltd pystyy havaitsemaan muun muassa tutkimuksen kronologisen kulun, keskeiset oivalluk-

set sekad tilanteet, joissa muutosta on tapahtunut (Jokela & Huhmarniemi, 2020, s. 51).

3.3 Analyysi

Tulen analysoimaan aineiston laadullisen sisdllonanalyysin keinoin. Filosofian tohtorit Jouni
Tuomi ja Anneli Sarajirvi kuvailevat laadullisen sisdllonanalyysin olevan perusanalyysimene-
telmé, jota voidaan kayttdd laadullisessa tutkimuksessa (Tuomi & Sarajdrvi, 2018). Sisil-
l6nanalyysi on analyysimuoto, jota ei ldhtokohtaisesti ohjaa jokin teoria tai epistemologia,
mutta sithen voi soveltaa vapaamuotoisesti monenlaisia teoreettisia 1dhtokohtia (Tuomi & Sa-
rajarvi, 2018). Aineistoa voidaan analysoida systemaattisesti ja objektiivisesti sisdllonanalyysin
menetelmalld. Talld analyysimenetelmélld tutkittavasta ilmiostd pyritddn saamaan kuvaus tii-
vistetyssd ja yleisessd muodossa. (Tuomi & Sarajarvi, 2018.) Tuomi ja Sarajirvi kuvailevat
teoriaohjaavaa sisidllonanalyysia siten, ettd analysoitavat yksikot ja teemat valitaan aineistosta.
Kuitenkin aikaisempi tieto ohjaa ja auttaa analyysia. Teoria ikdén kuin toimii apuna, mutta ana-

lyysi ei pohjaudu suoraan teoriaan. (Tuomi & Sarajérvi, 2018.)

Tulen tarkastelemaan ohjelmointipdivékirjaa ja teoksia erikseen analyysivaiheessa. Tarkastelen
ohjelmointipdivékirjaa yleisesti ja vdrikoodaan pdivikirjassa mainitut ilmiot omilla véreilla.
Teoreettisena viitekehyksend toimii ammatillisen kehittymisen kirjallisuus. Etsin aineistosta
toistuvuuksia, tapahtumien syklejé ja ilmioité, jotka esiintyvét yhdessd. Paivékirjateksti kuvaa
kokemustani uuden aiheen oppimisessa. Tulen muodostamaan ilmidistd teeman varikoodauk-
sen pohjalta. Péivikirjan analysoinnista siirryn analysoimaan teoksia. Tarkastelen teoksia ja

nostan esille kuvataiteen oppiaineen sisdltoja, joita koen teoksissani olevan. Nostot ovat omaa
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tulkintaani, eli asioita, joita itse koen kuvataiteen oppiaineeseen liittyviksi. Vertailen teoksissa
havaitsemiani sisdltoja keskenddn. Vertaan nostojani perusopetuksen opetussuunnitelman pe-
rusteisiin (Opetushallitus, 2014). Teoreettisena viitekehyksend ovat myos mediataiteen tutki-
mukset. Namd muodostavat keskustelun tutkimuksen aineiston ja alan kirjallisuuden vilille,

suhteuttaen tutkimuksen alan ajankohtaisiin keskusteluihin.

3.4 Tutkimuksen taiteellinen osa

Tutkimukseeni sisdltyy taiteellinen osa. Se on osa aineistonkeruumenetelméaani seka tutkimuk-
sen tulosten esittdmisen tapa. Taideperustaisessa toimintatutkimuksessa taiteellista tydskente-
lyé sovelletaan tutkimusaineiston kerddmiseen tai analysointiin (Jokela & Huhmarniemi, 2020,
s. 41). Ohjelmointiprosessin tuloksena valmistuneet teokset tulevat esille nayttelyyn. Nayttelyn
ja teosten tarkoituksena on esittdd ohjelmointiprosessissa valmistuneet teokset, joista kerron
ohjelmointipdivékirjassani. Nayttelylld haluan avata keskustelun ohjelmoinnin mahdollisuuk-
sista kuvataiteen oppiaineessa. Osoitan, millaista ohjelmointi taiteen tekemisen muotona voi
olla ja miten sitd voi kisitelld kuvataiteen oppiaineessa. Toteutan nédyttelyn verkossa ja sithen
voi tutustua osoitteessa https://sites.google.com/view/syntartax/etusivu. Jokela ja Huhmar-
niemi toteavat, ettd taideperustaisen toimintatutkimuksen tuloksena luotu produktio voi olla
esimerkiksi teos, tapahtuma tai tila- ja aikasidonnainen prosessi, joka voidaan esittdd uudelleen
esimerkiksi ndyttelyna tai videodokumenttina (Jokela & Huhmarniemi, 2020, s. 53). Nayttelyn
arvioijan tulee tarkastella teoksia siten, ettd hin arvioi menetelméni soveltuvuutta taidekasva-
tuksen kentélle. Hén arvioi ohjelmointia itseilmaisun muotona, ohjelmoinnin konkreettista to-

teutusta ja teosten esteettisid ominaisuuksia.

Teokset kuvaavat oman nidkemykseni ja havaitsemani mahdollisuudet ohjelmoinnista kuvatai-
teessa ja osana kuvataidekasvatusta. Koen, ettd ohjelmointi on yhté lailla itseilmaisun véline
kuin muotoilu tai maalaus. Teosten tarkoituksena on myds heréttdd kuvataidekasvattajien kiin-

nostus ohjelmointia kohtaan ja tehda sitd helpommin ldhestyttaviaksi.
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Tutkimuksen taiteellinen osa kiteyttdd my0s opettajan ammatin monipuolisuuden. Opettaja on
opettajuuden lisdksi my®os taiteilija ja tutkija. Ohjelmointi on yksi itseilmaisuni véline ja kuvas-
taa identiteettidini teknologiasta kiinnostuneena taiteilijana. Tutkijana tutkin ohjelmointia yh-
teiskunnallisena 1lmidn4, joka on jo rantautunut koulumaailmaan yhteni aihepiirind esimerkiksi
matematiikan oppiaineessa. Opettajana olen kiinnostunut edistiméédn opettamaani kuvataiteen
oppiainetta, jotta se vastaisi entistd paremmin yhteiskunnan muutoksiin. Ohjelmointi voidaan
ndhdd yhtend tydvilineend opettajan, taiteilijan tai oppilaan mittavassa tyokalupakissa. Jokela
ja Huhmarniemi toteavat, ettd taideperustaisessa toimintatutkimuksessa tutkija on aina keskei-
nen osallistuja tutkimuksessaan. He kuvailevat taidekasvattajien identiteettid ja roolia moni-
osaajiksi, jonka vuoksi tutkijallakin voi olla tutkimuksessaan monta roolia. (Jokela & Huhmar-

niemi, 2020, s. 47.)
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4.1 Alun hankaluudet

Ennen ohjelmoinnin aloittamista hain tietoa siitd, minkd ohjelmointikielen valitsen ja sovel-
tuuko tietokoneeni ohjelmointiin. Valitsin Pythonin, silld sitd luonnehditaan helposti 1dhestyt-
taviksi ohjelmointikieleksi. Pddtin myos saada tuntumaa ohjelmointiin harjoittelemalla ennen

varsinaista teoksen tyostdmisti. Aloitin ohjelmoinnin 14.11.2019.

“Pddtin tehdd pari aloittelevan ohjelmoijan tehtdivdd, joita internet on tdynnd. Valit-
sin Ohjelmointiputkan, koska se oli suomeksi, ja sen tehtdvdt vaikuttivat sellaisilta,
Jjoita mindkin olen tehnyt yldikouluikdisend. Sivulla on myos aktiivinen foorumi tdynnd

’

ohjelmoijia, joiden vinkit saattavat auttaa minuakin eteenpdin.’

Prosessin alussa olin epdvarma kyvystini ohjelmoida ja olin jo mielesséni varautunut siihen,
ettd prosessin lopputulos ei tule vastaamaan omaa mielikuvaani. Alkuperdinen tavoitteeni oli

luoda tekodly, joka piirtdd kameran kautta havaitsemaansa maailmaa.

“Minulla on mielikuva siitd, mitd haluan lopputuloksena olevan. Tietokoneessa on kamera
pddlld ja se kuvaa ohikulkijoiden liikettd. Liikettd havaitessaan tietokone piirtdd liikkeen joko
viivana, vdrind tai jollain muulla tavalla. — — mahdollisuuteni tekodlyyn ovat vihdiset ja

)

rima on melko korkealla.’

Haasteita ilmeni jo harjoittelun aikana. Yritin etsid apua keskustelualueilta, mutta etsintd ei
tuottanut tulosta. Jéatin ohjelmoinnin muutamaksi pédivdksi hautumaan ja avauduin erdén luen-
non jilkeen opiskelijatovereilleni prosessin aikana kohdatuista ongelmista ja ajatuksesta vaih-
taa aihetta. He eivit antaneet minun luovuttaa.

I3

‘ — — se on aloitettu, nyt menet loppuun asti ja aineisto tuokin on.”
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20.11.2019 jatkoin ongelmanratkaisua etsimélla tietoa internetisté ja hakeuduin Pythonin verk-
kosivuille. Sieltd 16ysin vastauksen ongelmaani. Ohjelmointiympéristoni asetukset eivét olleet
kohdillaan. Ongelma oli loppujen lopuksi pieni, mutta se kosketti pystyvyyden tunnettani ne-

gatiivisesti.

“Olen idiootti ja en millddn haluaisi tunnustaa tétd idioottimaisuuttani. — — nyt on

hyvd paikka hymdhtdd tai lopettaa tdmdn tutkimuksen tekeminen.”

Péésin kuitenkin harjoittelemaan ohjelmointia, mutta seuraava haaste oli jo muotoutunut aja-

tuksissani. Milld komennoilla voin piirtda?

Jélleen kerran vierdhti muutama pédivé, jolloin en ohjelmoinut. Lahinni tein ajatusty6ta ja pel-
kisin sitd, etten 16yda keinoa toteuttaa omia mielikuviani valmiista teoksesta. 25.11.2019 tutkin
Pythonin sivuja valaistumisen toivossa ja 10ysin maininnan Turtle-kirjastosta, joka siséltidd ko-

mentoja, joilla voi piirtdd. Ldhdin kokeilemaan 16ytdmiéni komentoja ja sain ne toimimaan.

“Tunne sisdlldni oli suorastaan juhlallinen, kun tein ensimmdisen viivani ohjelmoi-

malla. Aloitin neliéstd, tein kolmion, ja kokeilin jopa ympyrddkin.”

Tassd kohtaa olin jo tiedostanut mielesséni, ettd tekodlyyn ei padstd nillé taidoilla ja tdhén on
tyydyttava. Luopumispéétostd en kuitenkaan vield tehnyt. Huomasin, ettd Turtle-kirjaston ko-
mennoilla piirtiminen oli hidasta ja kankeaa ja se on seuraava tiedon etsinnidn kohde. Kuinka
nopeutan piirtdmistd Turtlen eli Kilpikonnagrafiikan kautta? Uusia haasteita ja epdvarmuuden

tunteita ilmeni myds teoksen luonteen vaihtumisen johdosta.

En ole kuitenkaan mielestdni yhtddn sen ldhempdind tekodlyd tai automatisoitua piirtimistd.
Kuitenkin se, ettd olen loytdnyt jonkinlaisen kulkureitin piirtdville ohjelmalle on mielestdni
tyydyttiva saavutus. — — Nyt pitdisi miettid, mitd ohjelmani voisi piirtdd ja se on sitten vihdn

mutkikkaampi juttu
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Jalleen kerran meni muutama péivé, ennen kun jatkoin ohjelmoimista. 01.12.2019 en endi har-
joittele, vaan olen aloittanut teoksen ohjelmoimisen. Piirtdmisen ja kdskyjen mekaanisuus, oma
hitauteni sekd kyvyttomyys piirtimisen automatisointiin turhauttavat eniten. Valilla tutkin Pyt-

honin sivuja lisdd, jotta saisin vinkkeja.

“Edelleenkin piirtdmisen ja kdskyjen mekaanisuus, hitaus ja kyvyttomyys piirtdmisen automa-

tisointiin tuottaa allekirjoittaneelle tuskaa.”

Pohdin Turtlen sijoittumista kuvataidekasvatuksen kentélle ja vertailin Turtlea Scratchiin. Poh-
din sitd, onko Turtle loppujen lopuksi ”niin mullistava juttu”, vai tuoko se vain yhden sovel-
luksen lisdéd Scratchin ja muiden ohjelmointiymparistdjen rinnalle. Turtle on my0ds hyvin karu
ja riisuttu. Koin merkittivina haasteena sen, ettd vélilld 16ysin tietoa tai valmiita koodinpatkia,

mutta en joko saanut niitd toimimaan tai sitten en ymmartinyt niiden toimintalogiikkaa.

“90% komennoista, joita mainitaan, ei avaudu minulle, vaikka kuinka yrittdisin niitd
tutkia ja pohtia. Ja vaikka kdyttdisin niitd onnistuneesti, ei minulla ole minkddnlaista

«

hajua siitd, mitd juuri tein joten niiden aukikirjoittaminen ei onnistu. *

Kuluu viikko, ja alan taas ohjelmoimaan 10.12.2019. Ajatus siitd, ettd en saa ohjelmoitua teko-
alya oli jilleen vahvistunut mielesséni. Tdma sai minut ajattelemaan, ettd lopputulos ei ole mie-

lekas eika uskottava.

“Kaikki optimistiset ajatukset siitd, ettd saavuttaisin tekodlyllisen tai automatisoidun
piirto-ohjelman ovat kadonneet mielestdini. Tdlloin teokseni olisi hyvinkin kokeileva
Jja intuitiivinen, mutta sisdlto olisi sen mukaista, ehkd vihdn sielutontakin ja pddmdd-

rdtontd omasta mielestdani.”

Koska olin kuitenkin 16ytdnyt yhden tavan tehdd ohjelmoidun teoksen, aloin tyytymddn sen
tuottamaan jilkeen. Havaitsin, ettd ohjelmoinnin aikana pydrittelin paljon numeroita padssini

ja yritin hahmottaa mielesséni esimerkiksi eri kulmien asteita. Aloin ymmartdd, miksi
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ohjelmointi mielletddn matematiikan oppiaineeseen. Ohjelmointini oli intuitiivista ja kokeile-
vaa, koska olin hukassa ja ideoita teokseen ei ollut.

“ — — minulla ei ole hajuakaan siitd, miten hyédyntdisin nyt nditd taitoja ja vdlineitd,
Jjotka ovat kdiiteni ulottuvilla. — — Lédhdenko vain kokeilemaan rohkeasti kaikkia ko-

mentoja ja katson, mitd ruudulle ilmestyy?”

11.12.2019 oli pro gradu -seminaari. Ndytin seminaarin osallistujille sen, mité olin sithen men-
nessd saanut aikaiseksi. Sain rohkaisevaa ja rakentavaa palautetta, miké vahvisti luottamustani
omiin kykyihini. Seminaarissa oli vaikeaa avata muille ohjelmoinnin termeji ja ilmidité, koska
en itse kokenut olevani vankalla pohjalla tietimyksesséni. Samana péivand jatkoin ohjelmoi-
mista ja lopettaessani ohjelmoinnin huomasin, etti se oli aika kivaa enkd kohdannut haasteita.
Toki edelleen kirjoitusvirheiti tuli ja ohjelma ei siksi suorittanut itsedén. Ohjelmoinnin kankeus
ja hitaus érsytti edelleen. Ajatusty6té olin tehnyt pohtimalla ohjelmoimalla tehdyn taiteen luon-

netta.

“Onko se rouheaa, pikselimdistd, pehmedd, esittivdd vai abstraktia? Onko se vihdn kaikkea

vai ei oikein mitddn?”’

4.2 Vailla paamiiria

Kuluu jélleen viikko. Kuuden ohjelmointikerran jalkeen pditin 19.12.2019, ettd tekodly saa nyt
jaada ja keskityin Kilpikonnagrafiikan tarjoamiin mahdollisuuksiin. Hylétesséni alkuperdisen
ideani alkoi pddmaaraton tekeminen. Pddmaarattomyys johtui ideoiden vihyydestd ja todenna-
koisesti olosta, ettd tutkimus oli epdonnistunut. Vililld totesin péivékirjassa, ettd minulla on
ideoita, mutta se ei kuitenkaan tehnyt prosessistani tavoitteellisempaa. Kokeilevaan ja intuitii-
viseen tydskentelyyn olin ajautunut, koska en ollut yltinyt asettamiini tavoitteisiin. Ensinnédkin
jossain vaiheessa oppimisprosessia tajusin, ettd minun oli turha edes ajatella tekodlyyn paddsya

ndilld taidoilla ja itsendisesti polkua kulkemalla. Toisekseen toisen vision muodostuminen kesti
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aikansa, koska olin muotoillut ensimmadisen visioni teoksesta hyvin tarkasti ja siitd oli vaikea

luopua.

Olisin voinut pyytdéd esimerkiksi yliopiston puolelta apua, mutta pelkésin. Pelkdsin projektini
kyseenalaistamista, heikkouteni ndyttdmistd, tietoni vajavaisuutta. Teokseni oli nyt jo rakentu-
nut vailla minkaddnlaista mielikuvaa tai visiota sen valmiista muodosta. Tdlld samaisella ohjel-
mointikerralla 19.12. istuin suurimman osan ajasta tyopOytéini ddressd, poistin koodia, kirjoitin
koodia ja poistin sité jdlleen. Tein toisen ohjelmointitiedoston ja kopioin osan koodista sinne,
ikddn kuin talteen myohempad kiyttod varten. Annoin teokselleni myds nimen toivoen, etté se

johdattelee minua johonkin suuntaan.

“Olen miettinyt teokselleni jo nimen, joka kuvaa prosessiani hyvin - Stratosphere, suomeksi
Stratosfdcdri. Stratosfddri on maapallon yldilmakehd, jossa ilma on liian ohutta ihmisen hen-

’

gitettdvdksi. Se on siis ihmisen tavoittelemattomissa.’

Léahes kolme viikkoa my6hemmin 08.01.2020 mietin, onko timé lapikdymani prosessi nyt suo-

rittamista vai puhdasta itsensé ilmaisua.

“Nyt on sellainen olo, ettd ohjelmoin ja teen taidetta vain siksi, ettd nyt pitdd tehdd.
Tdlld hetkelld ei ole sellaista luovaa hassuttelua ilmoilla vaan silkkaa suorittamista.

’

Tdamd oletettavasti vaikuttaa luovuuden virtaani.’

Koska minulla ei ollut ideoita, oli pakko kokeilla kaikenlaista ja siksi ohjelmoimisesta sekd
kulkemastani ohjelmoinnin polusta huokui pakollinen suorittaminen. Uutena ideana ajattelin
kéayttaa erilaisia véreja eri tuntemuksieni mukaan. Teoksesta tulisi siis ilmi tunteiden kirjo pro-
sessin aikana. Tdma jdi kuitenkin vain idean tasolle. Sitten ajattelin, ettd jaan ohjelmointiteok-
seni kolmeen osaan, joita ohjelmoin sen mukaan, millainen olo minulla on. Ajattelin, ettd kun
valmista teosta katsoo, aluksi ndyttoon tulee tekstikenttd, joka kysyy katsojalta: “Mika fiilis?”.
Katsoja vastaa kysymykseen hymidin “:)”, ”:(” tai ”:/”. Vastauksen perusteella ohjelma avaa

tietyn osan teoksesta. Jitin idean hautumaan, silld vield piti ottaa selvdd, miten saan ohjelman
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avaamaan tietyn osan teoksesta riippuen katsojan vastauksesta. Jatkoin erilaisten komentojen

kokeilua.

“En kylld tiedd kuinka luovaa tdmd nyt oli, mutta ainakin minulla on parempi olo kuin vii-
meksi. Vihdn sellaista ettd jos kirjoitan ndin mitd tamd kilpikonna tekee. Ai tdmd komento ei

>

toimikaan ndin no miten se toimii sitten. Kokeilua, erehdyksid, hassuttelua.’

Seuraavana paivdnd 09.01.2020 yritin toteuttaa teoksen interaktiivisuutta ja se tuotti haasteita.
Tama oli yksi niistd haasteista, joita en koskaan ratkaissut ja syyné oli se, etten ymmartdnyt,
kuinka koodia kéytetdén. Ratkaisemattomat haasteet saivat minut ajattelemaan, mitd muut ajat-
telivat prosessista. Koin turhautuneisuutta. Kun yritin jotain vdhdn monimutkaisempaa, niin en

onnistunut. Koin teokseni merkityksettoméksi ja vékisin vidnnetyksi.

“Nyt on sellainen olo, ettd voisin nyt vain ihan suosiolla lopettaa timdn kikkailun ja keskittyd

’

oman taiteen esilletuomiseen silld, mitd jo nyt osaan.’

Muutama paivd mydhemmin 13.01.2020 sain yhden idean teokseeni unestani. Ohjelmoin unes-
sani valddria tietokoneen piirtiména. Itselleni on luontevaa hyddyntid unien kautta tulleita vi-
sioita. Unessa ndkemadni visio oli poikkeuksellinen sen konkreettisuudessa. Pédivikirjassa poh-
din Kilpikonnagrafiikan kayttod oppitunneilla. MyShemmin 28.01.2020 16ysin tavan hyddyn-
tdd muuttujia ja silmukointeja piirtdmisessd, mitkd muodostuivat keskeisiksi komennoiksi te-

osteni taustalla.
Maaliskuussa 2020 hain néyttelyaikaa yliopistolta ja sain sen. Toivoin, ettd tuleva ndyttely jou-
duttaisi teosten tekemistd. Tédssd kohtaa ohjelmointikerrat olivat harventuneet niin, ettd ohjel-

mointikertojen vilissé saattoi olla kolmekin viikkoa.

19.03.2020 jaoin kirjoittamani koodit kolmeksi erilliseksi teokseksi, joilla on erilaiset teemat.

Teokset olivat muotoutuneet mielestdni hyvin, mutta silti kaipasin nithin jotain lis&4.
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Pohtiessani teosten esillepanoa néyttelyssa, tulin sithen tulokseen, ettd ne olisivat vaivattominta

kisitelld ja esittdd videomuodossa.

“Ovatko teokset silloin endd ohjelmointiteoksia, jos sen muuntaa videoksi, vai ovatko ne sit-

’

ten videoteoksia? Tdllainen pieni pohdintatuokio vain.’

Olen esitellyt tekemidni teoksia opiskelijatovereilleni ja saanut hyvii palautetta. Tdma on vah-

vistanut itseluottamustani ohjelmointikykyyni.

“Koen, ettd on tirkedd vililld saada palautetta téistddn, silld ndmd rohkaisevat kom-

’

mentit voi palauttaa mieleen heikkona hetkend.’

4.3 Prosessin loppu ja aineiston koostumus

Jatkoin maaliskuussa 21.03.2020 vield kerran teosteni tyostdmistd. Kevét oli outoa aikaa ja
tdynné kursseja, voimia ei ollut endéd ohjelmoida. Kevit ja kesd meni muiden asioiden parissa.
Syksylla pohdin uudelleen tulevaa néyttelydni. Vaakakupissa painoi oma terveys, ongelmia oli
ilmennyt jo prosessin alkupuolella, mutta ne olivat pahentuneet ajan mittaan. Syys-lokakuussa
2020 peruin néyttelyaikani ja pdétin siirtdd ndyttelyn verkkoon, jolloin sain lisdé aikaa huolehtia

itsestani.

Kaksi viimeistd ohjelmointikertaa olivat tammikuussa 11.01.2021 ja helmikuussa 23.02.2021.
Viimeisimmadstd ohjelmointikerrasta oli yli yhdeksdn kuukautta. Ndind viimeisiné kertoina kat-
soin teokset toistuvasti ldpi. Tein pienid muutoksia. Helmikuussa totesin, ettd teokset ovat val-
miit. Vein teokset videomuotoon ruutukaappauksen avulla. Editointivaiheessa pohdin dénen
lisddmistd teoksiini. Idea soveltuvaksi ddneksi syntyi teosten analyysivaiheessa. Kuitenkin laa-

dukasta dénityskalustoa ei ollut késilla, ja tima idea ei toteutunut.
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“«

— — nyt tuntuu siltd, ettd ei ne teokset endd voi parantua. Koen niiden olevan valmiita ylei-

solle.”

Prosessin aikana syntyi aineistoni, joka on ohjelmointipdivikirja ja kolme ohjelmoinnilla to-
teutettua teosta. Yleensd ohjelmoin niin kauan, kuin motivaatiota riitti, jonka jilkeen kirjoitin
ajatukseni vilittomaisti paivakirjaani. Paivikirja ei kisittele asioita loogisesti eikd noudata tie-
tynlaista rakennetta, vaan teksti muistuttaa tajunnanvirtaa. Paivékirjamerkinnit siséltdvit muun
muassa muistiinpanoja, omia tuntemuksiani prosessista, teosten kuvailua sekd suunnitelmia
seuraaville ohjelmointikerroille. En voi osoittaa tarkalleen, missd kohdassa ohjelmointia olen
ajatellut jotain asiaa ja missd kohdassa teostani oivalsin jonkin tietyn asian. Ohjelmoinnin
ohessa kirjoittaminen olisi tehnyt prosessista pirstaleisen. Pditin kirjoittaa aina, kun lopetin oh-
jelmoimisen kyseisend paivina. Liséksi olen poistanut koodia ja muokannut sitéd jilkeenpdin,
jotta teos mukailisi omaa visioitani ja teos ylipdatddn toimisi. Nitd kaikkia muokkaamisia ja
poistamisia en ole maininnut pdivakirjassani. Jos olen kirjoittanut jostain komennosta pédivakir-
jassani, mutta sitd ei ndy teoksessani, pdivékirjassani mainitsemani komento on poistettu. Pii-
vékirjamerkintdjd on yhtd monta, kuin ohjelmointikertojakin eli 15 kappaletta. Pdivékirjatekstia
on 15 sivua. Paivikirjamerkintdjen pituus vaihtelee muutamasta rivistd kahteen sivuun. Péivi-

kirjamerkint6jen pituuteen on vaikuttanut se, miten paljon ajatuksia minulla on ollut mielesséni.

Prosessissa valmistui kolme teosta. Alkuperéinen tavoitteeni oli ohjelmoida yksi teos. Teokset
on padosin ohjelmoitu intuitiivisesti ja kokeilevasti ja ohjelmoidessani en miettinyt tietoisesti
tutkimukseni tavoitetta. Prosessin aikana on ollut muutamia hajanaisia tavoitteita ja visioita
valmiista teoksista, joista osan sain toteutettua. Aikavalilld 19.11.2019-23.02.2021 on ollut 15
ohjelmointikertaa, jotka ovat kestineet vaihtelevasti noin puolesta tunnista pariin tuntiin. Tark-
kaa ohjelmoimiseen kulunutta aikaa en voi arvioida. Ohjelmointikerrat siséltdvét myos tiedon-
haun seki koodin suorittamiseen ja tarkistamiseen menevian ajan. Teoksiani voi kuvailla pikse-
limadisiksi ja rosoisiksi. Toiminnassani oli mukana epédsuorasti muita toimijoita, jotka ovat verk-
kosivustojen keskustelualueiden anonyymit, nimimerkkien takana olevat henkil6t. Keskustelu-

foorumeiden kautta pidsin haasteiden yli ja kykenin jatkamaan ohjelmointia.
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5 Analyysi, tulkinta ja tulokset

5.1 Aineistoon tutustuminen

Aloitin aineistooni tutustumisen jo ennen, kuin sain ohjelmointiprosessini paitokseen. Jokela
ja Huhmarniemi kertovat, ettd taideperustaisessa toimintatutkimuksessa aineiston analysointi
voi tapahtua toiminnan aikana, eiké vasta lopussa. Toiminnan aikana tapahtuu jatkuvaa proses-
sin arviointia, joka korjaa tai suuntaa toimintaa. (Jokela & Huhmarniemi, 2020, s. 52.) Laadul-
linen sisédllénanalyysini on teoriaohjaavaa. Laadullinen sisdllonanalyysi perustuu tutkijan teke-
malle koodaukselle, jossa tutkija nimeédé aineistostaan havaittavia elementtejd. Teoriaohjaa-
vassa koodauksessa tutkija valitsee teoreettisen ymmarryksensé puitteissa asioita, jotka aineis-

tossa kiinnostavat. (Tuomi & Sarajérvi, 2018.)

Tutkin omaa ohjelmointiprosessiani eli tutkin itsedni tulevana kuvataiteen opettajana ja uuden
atheen oppijana. Oma paikkani on ilmién kokijana, mutta myos ilmién tutkijana. Asemaani
tutkimuksessa voi luonnehtia tutkija-taiteilija-opettajana. Vaikka tutkimuksen paitavoitteena
on pohtia, miten ohjelmointia voi kayttdd kuvataiteen oppitunneilla, tutkin myds itsedni tule-
vana opettajana, joka haluaa kehittdd omaa osaamistaan ja samalla myds opettamaani oppiai-
netta. Analyysissa pyrin irtautumaan kokemuksistani ja tutkimaan niitd my06s etdampédd, objek-
titvisesti. Oma asenteeni itseeni opettajana ja oman prosessin tutkimiseen on monimutkainen.
Olen pyrkinyt toteuttamaan tutkimusta jarjestelmaéllisesti, mutta oman prosessin lukeminen ja
analysointi tuntui henkilokohtaiselta ja siten hieman haastavalta. Tastd johtuen tutkimustani
koskeva eettinen kysymys on se, kuinka objektiivisesti kykenin tarkastelemaan aineistoani. Ta-
maéankaltaisessa tutkimuksessa on ldhes véistiméatontd olla vaikuttamatta tutkimuksen kulkuun,
silld omalla tekemiselldni vaikutan prosessiin. Kuitenkin taideperustaisen toimintatutkimuksen
puitteissa se on mahdollista, koska taideperustaisella toimintatutkimuksella on yhtymékohtia

muun muassa taiteellisen tutkimuksen kanssa. Tutkimuksen aiheena voi olla taiteilija-tutkijan
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oma luova ja kdytdnnonldheinen prosessi, mikd on luovan alan tutkimuksille yleistéi. (Jokela &

Huhmarniemi, 2020, s. 44-45.)

Tutkimukseni kuvaa yhden ihmisen tapaa kdydé 14pi taiteellinen ja uuden oppimisen prosessi.
Sité ei voi yleistdd kaikkiin kuvataideopettajiin ja taiteilijothin. Oma ndkdkulmani ja asenteeni
tutkimukseen on vaikuttanut toimintaanti, silld koen timén aiheen olevan ajankohtainen. Ilman
tatd ndkokulmaa ja asennetta en olisi ryhtynyt tutkimaan ohjelmointia. Aiheen ajankohtaisuus
ja koettu tirkeys on my0s saanut minut jatkamaan moninaisista vaikeuksista huolimatta ja et-

siméén aktiivisesti ratkaisuja kohtaamiini haasteisiin ohjelmoinnin aikana.

Ensimmaiseksi luin ohjelmointipdivékirjani 1dpi ja kirjoitin, millaisia ajatuksia kirjatusta pro-
sessista jai mieleen. Seuraavaksi tarkastelin pédivakirjamerkintdjd yksitellen ja merkitsin vi-

reilld erilaisia aihepiirejd. Naitd olivat esimerkiksi:

e haasteet

e onnistumiset

e kompetenssi

e inkompetenssi

e muualta haettua tietoa

e vertaistuki

o vahvat tunnesanat, omat tuntemukset
e ajatukset siitd, mitd muut ajattelevat
o tuuliajolla -kommentit

e viitsiméttomyys, laiskuus

e koulumaailma

o komentojen aukikirjoittamista

o teoksista kertominen.

Taman jdlkeen etsin aihepiirien toistuvuuksia ja aihepiirien yhteyksié, eli millaiset asiat toistui-
vat paivamerkinnisté toiseen, miten tietty aihe vaikutti toimintaani ja esiintyivitko tietyt aiheet
yhdessé. Paivikirjamerkinndistd nostin aiheita, kuten haasteet, vahvat tunneilmaisut, tiedon-

haku ja vertaistuki. Teemat ovat kietoutuneet toisiinsa ja tarkastelen niitd ammatillinen
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toimijuus -kasitteen kautta. Nama aiheet liittyvit sithen, millainen prosessi uuden aitheen oppi-

minen oli. Késittelen prosessin kulkua ammatillisen kehittymisen kirjallisuuden kautta.

Teoksien valmistuttua katsoin teokset yksitellen ldpi. Jokaisen teoksen kohdalla kirjoitin lyhy-

esti, millaisia asioita minulle tulee mieleen teoksista. Kuvailin niita yksittéisilld sanoilla (kaavio

1).
Stratosphere Paskojen vitsien hautaus- | Kielioppivirhe
maa
valoori musta-valko tayttyva teknologian hyddyntdminen
teknologian hyddyntdminen | teknologian hyddyntdminen | vérioppi
varioppi - vastavarit varioppi kuviot
mallipiirtdminen kuviot kokeilu
vapaa piirtdiminen viivat naivistinen
abstrahointi rytmi viiva
mediataide pinta
multimedia abstrahointi
kerroksellisuus

Kaavio 1. Teoksia kuvaavat yksittdiset sanat analyysini tukena.

Vertailin teosten kuvailuja perusopetuksen opetussuunnitelman perusteisiin (vuosiluokat 7-9)

ja muodostin tavan opettaa kuvataidetta ohjelmoinnin keinoin. My6s mediataiteen tutkimuskir-

jallisuus on mukana keskustelemassa aineistoni kanssa.

36



5.2 Oppimisen prosessi ammatillisen toimijuuden nikokulmasta

Kasvatustieteen tohtorit Tiina Soini ja Janne Pietarinen seki filosofian tohtorit Auli Toom ja
Kirsi Pyhilto ovat yhdessé tutkineet opettajan ammatillista kehittymistd. He kutsuvat taitavan
ja aktiivisen oppimisen elementtejd opettajan ammatilliseksi toimijuudeksi. Ammatillinen toi-
mijuus koostuu kolmesta ulottuvuudesta, jotka ovat oppimiseen liittyva halu, pystyvyysusko ja
osaaminen. Ne ovat vilttdmattomid opettajan aktiiviselle ja tavoitteelliselle ammatilliselle op-
pimiselle. Soini ja muut toteavat, ettd néistd kolmesta ulottuvuudesta yksi ei riitd vahvaan am-
matilliseen toimijuuteen ja taitavaan oppimiseen, vaan ulottuvuuksien kokonaisuus on valtta-
maton. (Soini, Pietarinen, Toom & Pyhilto, 2016, s. 59.) Filosofian tohtori Anneli Eteldpelto
sekd kasvatustieteen tohtorit Pdivi Hokkd, Susanna Paloniemi ja Katja Vdhdsantanen ovat tut-
kineet ammatillista toimijuutta tyéeldmassa ja toteavat toimijuuden ilmenevin muuttuvana yk-
silokehityksellisend jatkumona, joka perustuu menneisyyteen, mutta se siséltid myos orientaa-
tion tulevaisuuteen. Toimijuus on kietoutunut myos persoonalliseen identiteettiin, joka raken-
tuu thmisen elettynd ja kerrottuina kokemuksina seké tunteena omasta minuudesta. (Eteldpelto,

Hokkéa, Paloniemi & Véhdsantanen, 2014, s. 22.)

5.2.1 Haasteet

Paivikirjassa korostuvat erilaiset haasteet. Prosessin alussa, kun harjoittelin ohjelmointia, haas-
teet liittyivéit ohjelmointiympériston toimimattomuuteen eli esimerkiksi siihen, ettd ohjelma ei
lahtenyt kdyntiin. Haasteita oli myds ratkaisun l0ytdmisessa eli tiedonhaussa ja 16ydetyn rat-
kaisun ymmairtdmisessd. Prosessin alkaessa tavoitteenani oli luoda taidetta tekevd tekodly,
mutta ymmartdessdni omien kykyjeni rajallisuuden pyrin mahdollisimman pitkélle automati-

soituun piirtimiseen.

“Kirjoitin mitd pitikin ja ohjelma ei tuottanut haluttua tulosta, vaan valitti syntax erroria.

En [6ytdnyt ratkaisua ongelmaani.
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— — kaikki optimistiset ajatukset siitd, ettd saavuttaisin tekodlyllisen tai automatisoidun

)

piirto-ohjelman ovat kadonneet mielestdini.’

Haasteita oli my0s asenteessani omia taitojani kohtaan. Jo ennen ohjelmoinnin aloittamista ku-
vailin oloani skeptiseksi ja olin ikddn kuin tuominnut itseni epdonnistumaan. Mainintoja haas-
teista ja omista kyvyttomyyden tunteista oli eniten prosessin alkupuolella, mutta kolmessa vii-

meisimmadssa padivakirjamerkinndsti ei ollut mainintaa haasteista.

“Oloni on vihdn jdnnittynyt ja hiukan skeptinen.
Olen idiootti — —

— — mikd on seuraava tyhmd kompastuskiveni.”

Soini ja muut toteavat, ettd tavoitteellinen oppiminen edellyttdd opettajalta motivaation ja osaa-
misen lisdksi kokemusta siitd, ettd oppiminen on mahdollista (Soini ym. 2016, s. 58-59).
Omassa prosessissani koin, ettd halua ohjelmoinnin oppimiseen on, mutta taitoa ei ollut tar-
peeksi. Jos taitoa ja tietoa olisi ollut enemman, olisin saanut onnistumisen kokemuksia ja uskoa
sithen, ettd tima toimii. Aineistosta ilmenee epavarmuus; ajatuksia siitd miten ohjelmointia ja

omaa osaamista voi soveltaa koulumaailmaan.

Prosessissa oli my0s onnistumisia, mutta niitd oli huomattavasti vahemméin kuin haasteita.
Merkittdvimpédnd onnistumisena koen Kilpikonnagrafiikka-kirjaston 16ytdmisen. Toinen onnis-
tuminen oli lyhyessa paivikirjamerkinnéssd 28.01.2020, jolloin opin kdyttimain muuttujia ja
silmukoita. Muuttujat ja silmukat ovat merkittdvéssa asemassa omien teoksieni takana olevassa

koodissa, ja ne nopeuttivat tydskentelyini.

“ — — loysin Turtle -kirjaston, jonka avulla voi piirtdd. Mikd 16yto!
Aika paljon on tullut ohjelmoitua muuttujilla ja silmukoinnilla, silld se on yksinkertaisesti no-

peampaa.”

Haasteita kohdatessani lannistuin ja epéilin prosessin mielekkyyttd sekd omia kykyjéni. Pdiva-
kirjamerkinndissd kdytidn vahvoja tunnesanoja ilmaisemaan omia tuntemuksiani ja ne ovat ne-

gatiivissdvytteisid. Olin epdvarma siitd, 10ydanko ratkaisua haasteeseen enkd tiennyt, mista sitd
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etsin. Reagoin haasteisiin my0s miettimilld muiden ajatuksia prosessistani, tutkimuksen ai-

heesta ja teoksistani.

“Suuressa pettymyksessdni suljin ohjelman — —
Ajatus lapsille suunnatusta alustasta ja sen haastavuudesta omalla kohdallani ei jdrin vah-
vista itseluottamustani.
Olo on kylld melkoisen saamaton.
Minua painaa se, mitd muut ajattelevat minun osaavan ja oikeasti olen ainakin itseni mielestd
melko kykenemdton. Pelkddn myos tulevaa ndyttelyd ja sen kdvijoiden vastaanottoa rdpiste-

lyistdni.

Uuden oppiminen saattaa tuntua epdmukavalta. Uusi asia voi vaikuttaa sekavalta ja ylitsepéése-
mattomailtd ja oma keskenerdisyys tulee esille. Taitavan oppimisen tunnistaa suhtautumisesta
epamukavuuden kokemukseen. Pyrimmekd nopeasti epdmukavuudesta eli haasteesta eroon vai
uskallammeko jd4da hetkeksi epdmukavuuteen tutkimaan sitd ja antamaan uuden tilaisuuden.
Taitava oppiminen edellyttdd intensiivistd henkisté tyotd. (Soini, Pietarinen, Toom & Pyhalto,

2016, s. 56.)

Ratkaisin haasteet etsimélli tietoa internetin keskustelualueilta hakusanojen kautta. Haasteen
ratkaiseminen johti hetkittdiseen prosessin jatkamiseen, kunnes seuraava haaste ilmeni. Osa
ratkaisuista tuotti lisdd haasteita, esimerkiksi sen, ettd en ymmartényt ratkaisun logiikkaa tai en
saanut sitd toimimaan teoksessani. Prosessin loppupuolella kykenin ratkaisemaan joitakin haas-
teita itsendisesti, koska ne olivat samankaltaisia kuin edelliset haasteet.

“ — — yritin etsid internetistd tietoa
Ongelman etsiminen internetistd tuotti tulosta.

2

Edelliseltd kerralta viisastuneena jatkoin Python -sivujen tutkimista — —
Prosessissa oli my0s ratkaisemattomia haasteita, jotka vaikuttivat olennaisesti prosessin kul-

kuun ja teoksien sisdltoon. Ensimméinen ratkaisematon haaste oli tekodlyn saavuttamattomuus.

Toinen ratkaisematon haaste liittyi teoksen interaktiivisuuteen. LOysin internetistd komennon,
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jonka avulla teos olisi avannut tietyn osan teoksesta riippuen teoksen katsojan kirjoittamasta
vastauksesta. En kuitenkaan saanut titd toimimaan omassa ohjelmassa, enkd ymmaértényt ko-
mennon logiikkaa. Kolmas ratkaisematon haaste liittyi tyoskentelynopeuteen. Tarkistaakseni
kirjoittamaani koodia minun tuli suorittaa ohjelma. Riippuen kirjoittamani koodin pituudesta
tarkistamiseen meni noin puoli tuntia. Pyrin etsimédén keinoa, jolla pystyisin tarkistamaan vain
tietyn osan koodista, mutta en 10ytényt ratkaisua. Jatkuva koodin tarkistaminen ja teoksen suo-

rittaminen turhautti.

“Olen selaillut erilaisia keskustelualueita, joissa jaetaan tietoa ohjelmoinnin komennoista ja
voin vakuuttaa, ettd 90% komennoista, joita mainitaan, ei avaudu minulle, vaikka kuinka yrit-
tdisin niitd tutkia ja pohtia. Ja vaikka kéyttdisin niitd onnistuneesti, ei minulla ole minkdcdn-

3

laista hajua siitd, mitd juuri tein joten niiden aukikirjoittaminen ei onnistu. *

5.2.2 Vahvat tunneilmaisut

Péivékirjamerkinndissé toistuivat vahvat tunneilmaisut. Vahvoja tunneilmaisuja esiintyi haas-
teita kohdatessa, onnistumisissa sekd kertoessani ohjelmoinnin sujuvuudesta. Tunneilmaisujeni
sdvy oli useimmiten negatiivinen. Tunneilmaisut ovat vahvasti sidoksissa kyvykkyyden tuntee-

seen.

“Suuri epdtoivo iski minuun — —
Tunnen hdpedd — —
— — koen jo nyt vihdn turhutuneisuutta
Tamd tieto herdittdd minussa suurta ristiriitaisuutta.
Toisaalta olen myos erittdin jdarkyttynyt siitd, millaisia haasteita Turtle -kirjaston kdyttiminen

on minulle tuottanut.”

Prosessin etenemdttomyys ja jatkuvat haasteet turhauttivat ja koin osaamattomuutta ohjelmoin-
nista. Oloa voi kuvailla myos riittdméattomyydeksi. Hokka ja muut toteavat, ettd johtaminen ja
paitoksenteko ovat suuressa madrin tunteiden sidteleméaa toimintaa (Hokka, Vihdsantanen, Pa-

loniemi, Herranen & Eteldpelto, 2014, s. 129). Tita tietoa johtamisesta ja tunnetoimijuudesta
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sovellan itseeni siten, ettd prosessissa olin ikdén kuin myds johtamassa itseéni ja omaa toimin-
taani. Negatiivisten tunteiden on havaittu heikentévin tehokkuutta, koska ne kapeuttavat ajat-
telua, kiinnittdviat huomiokyvyn laajojen kokonaisuuksien sijaan pieniin yksityiskohtiin ja li-

sddvin stressihormonien méédraa (Hokka ym. 2014, s. 129).

Kohdatessani haasteita keskitin huomioni omaan pystyvyyteeni ja sithen, mitd muut ajattelevat
omasta prosessistani. Namd eivit auttaneet ongelmanratkaisussa vaan heikensivit kykyéni aja-
tella ja toimia loogisesti. Negatiiviset tunteet siirsivdt huomioni ohjelmoinnista ympéroivadn
maailmaan, josta se sitten tunteiden laannuttua ohjautui takaisin haasteen ratkaisemiseen. Var-
sinaista ongelman kohtaamista ja analysointia ei ilmennyt, vaan pyrin pddsemiin haasteesta
mahdollisimman nopeasti yli. Usein jirkevéan ja rationaalisen toiminnan esteend on tunnepitois-
ten reaktioiden voimakkuus ja toistuvuus tietyissi tilanteissa ja prosesseissa (Hokka ym. 2014,
s. 134). Ohjelmointiprosessissa negatiivisia ja vahvoja tunneilmaisuja ilmenee useimmiten
haasteita kohdatessa. Pysdhtyminen, tunteiden tiedostaminen ja armollisuus itseddn kohtaan

ovat merkittdvid elementtejd prosessissa. Niitd ei kuitenkaan ilmennyt paivikirjassani.

5.2.3 Tiedonhaku

Tiedonhaku ilmenee useimmiten haasteiden yhteydesséd. Vain kerran hain tietoa “muuten vain”
ja silloin 16ysin Kilpikonnagrafiikan. Tiedonhaulla etsin ratkaisuja kohtaamiini haasteisiin.
Aloitin tiedonhaun muotoilemalla hakusanan tai -lauseen ja valitsin hakutulosten perusteella
luotettavimmat ldhteet. Tarvittaessa muotoilin hakusanan uudelleen. Tiedonhaut johtivat
useimmiten ohjelmointiteemaisille keskustelualueille, joissa toimivat nimimerkkien takana ole-

vat anonyymit henkil6t. Toisinaan haku johti ohjelmointioppaisiin tai Pythonin verkkosivuille.

“Muutaman kerran hakusanaa muotoilemalla sain vastauksen.”

Opettajan oppimishalu eli motivaatio saa hénet tietoisesti hakemaan mahdollisuuksia oppimi-
seen (Soini ym. 2016, s. 59). Tiedon saatavuus ja laajentuva jakamisen kulttuuri mahdollistaa
opettajien ammatillisen kehittymisen (Soini ym. 2016, s. 91). Koska yleisesti ottaen suomalai-

silla keskustelualueilla ja sosiaalisen median kuvataidepainotteisissa ryhmissd ei ole
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keskustelua ja kokemuksia ohjelmoinnista, ilmidstd kiinnostuneen opettajan on turvauduttava
ainakin vield vieraskielisiin keskustelualueisiin ja tulkittava sieltd saatua tietoa omiin tarpeisiin

sopiviksi.

En hakenut tietoa ja apua ldhipiiristd tai yliopiston henkilokunnalta, silld vihéttelin kykyjani ja
prosessiani. Koen, ettd en halunnut ndyttd4 omaa heikkouttani. Pelkésin, ettd prosessini kyseen-
alaistetaan tai joku saa selville, ettd tietoni ohjelmoinnista ovat pienet. Jilkeenpdin ajateltuna
téllaiset ajatukset prosessin aikana ovat melko typerid. Soini ja muut toteavat, ettd opettaja, jolla
on tahto oppia, mutta joka ei usko pystyvénséd sithen, saattaa kokea huonommuuden tunnetta.
Hén voi véltelld tilanteita, joissa osaaminen voi tulla haastetuksi mutta oppimista voisi tapahtua.
(Soini ym. 2016, s. 59.) Tutkijat vdittiavét, ettd ammatillisen, jatkuvan, tavoitteellisen ja tietoi-
sen oppimisen strategiat jaavit opettajankoulutuksessa usein suhteellisen védhille huomiolle,

eikd niitd valttimatta harjoiteta tietoisesti tydeldmassa (Soini ym. 2016, s. 60).

5.2.4 Vertaistuki

Vertaistuen ja onnistumisen ilmauksia on vdhén suhteutettuna haasteisiin ja vahvoihin tunneil-
mauksiin. Kuitenkin péivékirjamerkinnoissé vertaistuen mainitseminen muutti vahvat tunneil-
maisuni savyltddn posititvisemmiksi. Se my0s vaihtoi hetkellisesti kyvyttdmyyden tunteen ky-

vykkyydeksi.

“Sain kuitenkin paljon positiivista palautetta, joka jdtti hyvin mielen.
— — koen vidlilld hyvin olon tiloja kun saan ohjelmoitua sitd, mitd mielikuvia pddssdni on
Lisdksi olen saanut itsevarmuutta ohjelmointiini, kun olen esitellyt keskenerdisid toitini kave-

reille.”

Tutkijoiden mukaan oppiminen on viime kédessa toiseuden kohtaamista. Keskustelemalla mui-
den kanssa omia kokemuksia rikastetaan ja laajennetaan (Soini, Pietarinen, Toom & Pyhilto,
2016, s. 61). Niin ollen téllaiseen isoon oppimisprosessiin hyppddminen yksin on ollut miele-
tontd. Avautuminen haasteista opiskelijakollegoille on puhdistanut mielténi peloista ja lisinnyt

pystyvyysuskoani, sekd muuttanut tunneilmaisujani positiivisemmiksi. Positiiviset tunteet
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laajentavat ajattelua, parantavat keskittymistd ja ongelmanratkaisukykya seké helpottavat inno-

vatiivisten ratkaisujen 16ytdmistd (Hokka ym. 2014, 129).

Tutkijoiden tutkimustulokset viittaavat siihen, ettd kolmen toimijuuden elementin lisdksi tarvi-
taan erilaisia vuorovaikutusympérist6jd ja sosiaalisia tilanteita (Soini ym. 2016, s. 57). Vaikka
ndenndisesti ja tietoisesti yritin tydstdd prosessiani yksin, on siind ollut vaikuttamassa myds
muut ihmiset. Keskustelualueet, pro gradu -tutkimukseni ohjaajat ja ennen kaikkea opiskelija-
kollegat ovat valaneet uskoa omiin kykyihini ja toivoa haasteiden kohtaamiseen ja ylitsepéése-
miseen. Opettajan oppimisen kannalta keskeisia tekijoitd ovat opettajan halu ja kyky jakaa omia
kokemuksiaan kollegoidensa kanssa (Soini ym. 2016, s. 62). Omassa prosessissani timé konk-
retisoitui opiskelijatovereideni kanssa kdytynd keskusteluna ja siitd saatuna pystyvyysuskona.
Soini ja muut toteavat myo0s, ettd opettajaksi opiskelevien vertaistuki ja kannustava ilmapiiri

ovat vahvuuksia oppimisessa. (Soini ym. 2016, s. 62).

Péivikirjassa ei ilmaista oppimisen midrdd suoranaisesti, mutta prosessin edetessd voidaan
ndhda, ettd tiedon hakeminen vidhenee ja olen kyennyt ratkaisemaan haasteita itsendisesti. Jot-
kin haasteet jdivit ratkomatta, ja ne ovat vaikuttaneet negatiivisesti sithen, miten koen osaavani
ohjelmointia. Koen, ettd huolellinen suunnittelu ennen oppimisen prosessiin ryhtymista on tar-
peen. Suunnitelmassa voidaan kartoittaa, millaisia ohjelmoinnin siséltdjd oman mielikuvan to-
teuttaminen vaatii ja tarvitaanko koodin ymmaértdmiseen apua asiantuntijalta. Prosessiin ryhty-
vin tulee myds selvittdd, kenen puoleen voidaan kddntyd tukea tarvittaessa. Filosofian tohtori
Hannele Niemi toteaa opettajan tyon olevan tehtéva, jossa opettaja on oman tyonsé kehittija.
(Niemi, 2016, s. 23). Tamai ei kuitenkaan tarkoita sitéd, ettd yksin tiytyy ldahted kehittimaan
opetustaan ja oppimaan uutta. Kaikkein helpoin tie on ilmoittautua ohjelmointikurssille tai tdy-
dennyskoulutukseen, jossa kurssin tai koulutuksen vetéjd on ohjelmoinnin asiantuntija. Kynnys
pyytdd apua madaltuu ja ympdérilld on tarjolla vertaistukea muiden osallistujien muodossa. On-
gelman edessd voidaan yhdessé asiantuntijan kanssa pysdhtyé ja pohtia, millainen ongelma on
ja yhdessé ratkoa sitd. Koen, ettd ohjelmoinnin oppimisen polku ei olisi ollut kivinen, jos ym-
périlléni olisi ollut muita, jotka olisivat samalla oppimisen polulla. Tapa, jolla itse pyrin oppi-

maan ohjelmointia, johtaa pitkilla tdhtdimelld ylikuormittumiseen.
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Yksi tie oman tyonsé kehittimiseen on ldhted mukaan hankkeisiin, jossa esimerkiksi tuotetaan
oppimateriaalia kouluihin. Kasvatustieteen tohtori Kalle Juuti toteaa, ettd vaikka tietoa on ny-
kyéén saatavilla helposti, tarve laadukkaista oppimateriaaleista ei ole poistunut. Hyvéssa oppi-
materiaalissa késitteet ja periaatteet on jasennetty pedagogisesti mietitylld tavalla ja sovitettu
oppijan taso huomioiden. (Juuti, 2016, s. 190.) Vdahdhyypin mukaan opettajien oman ammatti-
taidon ylldpito ja kehittdminen ovat avainasemassa my0s koulun muutoksessa ja opettajalla tu-
lisi olla mahdollisuuksia osallistua ammatillista kehittymistid tukeviin toimintoihin (Vaha-

hyyppi, 2011, s. 20).

Uuden ilmidn oppimisessa tulee osoittaa armollisuutta itselleen, silld uudet asiat ja haasteet
ovat yleensd selvitettdvissd, vaikka ne alussa tuntuvat ylitsepadsemaéttomilté esteiltd. Oleellista
on, kuinka hyddynnetdédn tunteiden tuottamaa informaatiota ja kuinka tdma tieto valjastetaan
toiminnan avuksi (Hokkad ym. 2014, s. 134). Opettajan tulee tiedostaa kohdat, joissa epdmiel-
lyttavit tunteet ilmaantuvat ja hyviksyé ne. Opettajan tulee myos tunnistaa omat vahvuutensa.
Néamé keinot vahvistavat tunnetoimijuutta. (Vahdsantanen, Paloniemi, Hokkd & Etelédpelto,

2014, 5. 218.)

5.3 Ohjelmointi osana kuvataiteen oppiainetta

Péivikirjamerkinndissé ei ilmene suoraa vastausta siithen, miten ohjelmointia voi hyddyntiaa
kuvataiteen oppiaineessa. Pdivikirjassa kuvailen ohjelmointia kankeaksi ja mekaaniseksi itseil-
maisun vélineeksi. Teoksia katsoessa voidaan kuitenkin havaita kuvataiteen oppiaineen sisdl-

toja.

Katsoin ohjelmoidut kolme teosta yksi kerrallaan lépi ja kirjoitin ylos, mitd kuvataiteen oppi-
aineen siséltdja itse koin teoksissa olevan. Vertailin kirjoittamiani sanoja ja teoksia keskenéén.
Vertailusta kirjoitin oman tulkintani ja muotoilin oppimiskokonaisuuden siitd, miten ohjel-
mointi voidaan ottaa osaksi kuvataiteen oppitunteja. Vertailin tukintaani opetussuunnitelman

perusteisiin (2014) ja mediataidetutkimuksiin.
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Teokset ovat videomuodossa ja ruutukaappaukset teoksista eivit anna koko kuvaa teosten luon-
teesta. Niistd voidaan kuitenkin nostaa elementtejd, joita voidaan kasitelld kuvataiteen oppitun-
neilla. Suosittelen katsomaan teokset osoitteesta https://sites.google.com/view/syntartax/etu-

sivu ja samalla lukemaan tulkintani.

5.3.1 Stratosphere
H
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|"{. T
‘ I I |I|h v

|!||ill! !

]H H ' il

Kuva 3. Ruutukaappaus teoksesta Stratosphere.

Teoksen taustalla havaitaan valkoisesta mustaan liukuva pinta, joka voidaan tulkita pyrkimyk-
send valoorin tekemiseen (kuva 3). Teoksen vasemmalla puolella on viivoja, jotka etdisesti
muistuttavat puun runkoa. Tama on ollut yritykseni piirtdd ilman muuttujia tai silmukointeja,
komento kerrallaan. Se on myds ollut pyrkimys tuottaa esittdvéa taidetta. Punaiset viivat teok-
sessani toimivat apuviivoina, kun pyrin piirtiméén. Piirtdiminen komento kerrallaan oli kuiten-
kin hidasta seké kankeaa ja esittdvian taiteen tekeminen jdi vasemmalla sijaitsevaan puunrungon
piirtdmiseen. Teoksen keskelld ja oikealla puolella on keltaisista ja violeteista pisteistd muo-
dostuvia pisteryppditd. Ne voidaan tulkita muistuttamaan puun latvustoa tai taivaalla tuikkivia

tahtid. Y1hailla oikealla on mustista pisteistdi muodostuva rypds, jolla pyrin hahmottamaan
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mustan lisddmistd teokseen ja latvuston tai tdhdiston tekemistd mustalla sdvylld. Teoksen kes-

kelld on symmetrinen, kiehkuramainen kuvio. Kilpikonna on pysdhtynyt toiseen kiehkuroista.

Teoksessa on kéytetty hillitysti virejd. Keltainen ja violetti ovat toistensa vastavérejé, jolloin
teoksessa voidaan tulkita olevan potentiaalia esimerkiksi vériopin késittelemiseen. Valoorin te-
kemistd soveltaen ohjelmoinnin avulla voidaan havainnollistaa myds virien sekoittamista. Te-
kemalld esimerkiksi vuorotellen punaista ja keltaista viivaa saadaan aikaiseksi oranssi vérialue.
Ohjelmoimalla voidaan harjoitella mallipiirtdmistd, mutta tdssd tulee huomioida, ettd se vaatii
karsivillisyyttd. Piirtdmisessd voidaan soveltaa kuvanrakentamisen ja sommittelun aihepiireja

sekd apuviivojen hyddyntdmistd mallistapiirtdmisen tukena.
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5.3.2 Paskojen vitsien hautausmaa

Kuva 4. Ruutukaappaus teoksesta Paskojen vitsien hautausmaa.

Teos rakentuu kerroksellisesti erilaisista pinnoista (kuva 4). Pinnat on muodostettu erilaisista

viivoista. Kun teosta katsoo videomuodossa, voidaan havaita Kilpikonnan rakentavan kuvaa

alaa. Teos on varimaailmaltaan mustaval-

kerros kerrokselta. Osa pinnoista ei tdytd koko kuva

koinen. Mustat ja valkoiset viivat vierekkiin saavat eri pinnat ndyttiméén harmaan eri savyilta.

perinteisiin grafitkan menetelmiin. Grafiikassa kuvaa rakenne-

Teoksen tekotavalla on yhteys

viivoin ja kerroksellisesti.

2

taan erilaisin pinnoin

Videoteoksen alkupuoli muistuttaa animaatiota, jossa tyhja astia tayttyy. Ohjelmoinnin kaytta-

minen animaation tekemiseen on mahdollista, mutta ei suositeltavaa. Videoteoksessa korostuu

lisdksi tekemisen rytmi. Myos tissé teoksessa vériopin sisdllot ovat esilld sdvyjen sekoittuessa.
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Ohjelmoinnin kautta voidaan kasitelld kuvan rakentamisen ja sommittelun aihepiireja. Teok-
sessa korostuu erilaisten viivojen efektit. Oppitunneilla voidaan tutkia erilaisia viivoja ja niiden

merkitysta taiteessa.

5.3.3 Kielioppivirhe

V4

Kuva 5. Ruutukaappaus teoksesta Kielioppivirhe.

Kielioppivirhe -teoksen luonne poikkeaa muista teoksista (kuva 5). Ensinnédkin se on vérikas.
Toisekseen koko kuva-alaa ei ole peitetty, vaan teoksen ympérilld voidaan havaita tyhjaa tilaa.
Teosta luonnehdin naivistiseksi tai suttupaperiksi. Teoksessa on erilaisia perusmuotoja, kuten
ympyra ja kolmio. Viivan paksuus ja yhtendisyys vaihtelee. My0s vérit vaihtelevat. Teoksessa

on kolme padvarid, joten yhtymékohtia vériopin teorioihin on havaittavissa.
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Teoksen ydin on kokeilun ja harjoittelun tdrkeys. Ennen varsinaista teoksen tyostdmisté, suttu-
paperille tai suttutiedostolle voidaan ldhted kokeilemaan erilaisia menetelmia ja harjoitella tek-
niikan toimivuutta. Voidaan kokeilla erilaisten muotojen tekemistd ja viivan eri olomuotoja.
Harjoittelemalla ohjelmoinnin komennot jddvit muistiin ja niitd ei tarvitse valttiméttd joka
kerta ldhted etsimddn. My0s perinteisessé taiteellisessa tyOskentelyssd harjoittelua ja kokeilua

korostetaan.

5.3.4 Ohjelmoinnin opettaminen kuvataiteen oppiaineessa

Ohjelmointia voidaan késitelld kuvataiteen oppiaineessa ja kuvataidekasvatuksen oppiainetta
on mahdollista opettaa ohjelmoinnin kautta. Aineistossa on nihtdvissd muun muassa kuvan ra-
kentamisen siséltdjd, kuten sommittelua, vérioppia ja kuvan rakentamista kerroksellisesti.
My®0s ohjelmointi itseilmaisun keinona on opetussuunnitelman perusteiden mukaista vaihtoeh-
tojen tarjoamista. (Opetushallitus, 2014, s. 24). Kilpikonnagrafiikkaa voi verrata perinteisen
grafiikan tekemiseen. Teos rakennetaan kerroksellisesti hyodyntien erilaisia viivoja, pintoja ja

virejd.

Teosten pohjalta olen muotoillut tavan, jolla ohjelmointi voidaan ottaa osaksi kuvataiteen op-
piainetta. Koen, ettd ohjelmointia on helpointa ldhestyd, kun sen ottaa opetukseen osana me-
diataidetta ja esimerkiksi yhtend osana mediataideteoksen tuottamisessa. Ohjelmointia ja ohjel-
moinnin keinoin tehtyja teoksia voidaan tarkastella samalla tavalla kuin muutakin taidetta. Sita
voidaan havainnoida, tulkita, tuottaa ja arvottaa. Opetuksessa ldhdetddn mediataiteeseen tutus-

tumisesta kohti itse tuotettua mediataidetta.

Paatela-Nieminen sekd Kupiainen esittelevit artikkelissaan (2019) intertekstuaalista metodia,
joka tarjoaa teoreettisen tyokalun tekstien vilisien suhteiden tutkimiseen, tulkitsemiseen ja uu-
sien merkitysten tuottamiseen. Menetelmaa on vuodesta 2001 alkaen sovellettu taidekasvatuk-
sessa sekd median kursseilla yliopistoissa. Lisdksi menetelméé on kehitetty edelleen kiytdnnon

malliksi opetukseen. Taiteessa ja kuvataiteen opetuksessa menetelmid voidaan soveltaa omaan
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taiteellisen prosessiin, jossa tuotetaan uusi merkitys taiteellisena tuotoksena. Intertekstuaalinen
metodi pureutuu késiteltdvadn teemaan syvisti, tarkasti ja rakentaen suhdetta oppilaan ja teok-
sen tai ilmion vélille. (Paatela-Nieminen & Kupiainen, 2019, s. 300-301.) Metodia voidaan
hyodyntdd tehtdvapaketissa kuvien tutkimisessa, tulkinnassa ja tuottamisessa. Tdmé rakentaa
siltaa koulun ja oppilaan arjen vilille eli koulussa késiteltdvit asiat heijastuvat oppilaiden omiin

kulttuuriympaéristoihin.

Risdsen mukaan monilukutaito tarkoittaa kykyé toimia monimuotoisten tekstien ja merkinta-
jarjestelmien kanssa erilaisissa tilanteissa. Jokaisella oppiaineella on omat tapansa puhua sa-
masta ilmiostd. (Rédsénen, 2015, s. 189.) Matematiikassa puhutaan ohjelmoinnista matemaatti-
sen ongelmanratkaisun ja algoritmien yhteydessé, késityon oppiaineessa sitd kdytetddn sovel-
taen vaatesuunnitteluun ja tuotteen valmistamiseen. Kuvataiteessa ohjelmointia voidaan kisi-
telld taiteen tekemisen vilineend ja valitusta ohjelmointikielestd sovelletaan komentoja, joiden

kautta taiteen tekeminen on mahdollista.

Koska ohjelmointi voidaan myds lukea osaksi monilukutaidon laaja-alaista osaamisaluetta, on
menetelmin kdyttiminen mediataiteen oppimiskokonaisuudessa perusteltua. Paatela-Nieminen
sekd Kupiainen ehdottavat menetelmii sovellettavaksi monilukutaitoon ja kuvataiteen opetuk-
seen. Sen avulla voidaan tutkia laaja-alaisia tekstejd seké tulkita niitd, jatkuen yha omaan tuot-
tamiseen. Prosessissa luodaan uusia merkityksid taiteen, tieteen, kulttuurin, median ja oppijoi-
den vilille. (Paatela-Nieminen & Kupiainen, 2019, s. 297.) Intertekstuaalisella metodilla on
yhteys opetussuunnitelman perusteiden (2014) monilukutaidon laaja-alaiseen osaamisaluee-
seen (Paatela-Nieminen & Kupiainen, 2019, s. 307). Menetelmi auttaa ymmartdamadn merki-
tyksid, tekstin rakentumisen prosesseja seki yhteyksiéd yhteiskuntaan. Parhaimmillaan menetel-
man kdyttdminen herdttda palkitsevan ja kiehtovan dialogin oppijan ja tekstin vilille. (Paatela-
Nieminen & Kupiainen, 2019, s. 314.) Paatela-Nieminen ja Kupiainen kuitenkin toteavat, ettd
menetelma vaatii aikaa ja sen kdyttiminen tulee suunnitella tarkasti. (Paatela-Nieminen & Ku-
piainen, 2019, s. 313). Kuitenkin sen kdyttdminen hahmottelemassani opetuskokonaisuudessa

syventdd oppilaiden ymmarrystd ilmiosta.
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Opetuskokonaisuus alkaa tutustumalla mediataiteeseen. [lmidtd voidaan tutkia luokassa ha-
vainnoiden ja tulkiten eri taiteilijoiden teoksia. Mediataiteen yhteys ohjelmointiin voi tulla esi-
merkiksi taiteilijaryhmaén esittelylld, jotka ovat kdyttineet ohjelmointia tai tekodlyé taiteen luo-
miseksi tai osana taideteosta. Tdma vastaa opetussuunnitelman faiteen maailmat -sisiltéaluetta,
jossa oppilaat syventyvit taiteen ilmidihin (Opetushallitus, 2014, s. 427). Vaihtoehto mediatai-
teen késitteeseen tutustumiselle on se, ettd aihetta voidaan lahted késittelemédan myds videope-
lien ja virtuaalimaailmojen kautta. Videopelien ja virtuaalimaailmojen visuaalinen ilme tarvit-
see taakseen koodia toimiakseen ja tuottaakseen miellyttavid kokemuksia. Tama luo l&heisen
suhteen oppilaiden omiin ja eletyn ympériston kuvakulttuureihin. (Opetushallitus, 2014, s.
427).

Mediataiteen kisittelemiseen voi ottaa my0s historiallisen ndkdkulman ja sitd voidaan verrata
perinteiseen kuvataiteeseen. Mediataiteen tekniikat ja menetelmét muuttuvat jatkuvasti, silla
mediataide on ldheisessa suhteessa kehittyvéédn teknologiaan (Muikku, 2018, s. 9—10). Rdsédnen
toteaa, etti taiteen tarkastelussa ei tyydyté pelkkdan kuvien muotoon ja siséltoon liittyvien kult-
tuuristen merkitysten paljastamiseen, vaan niitd 1dhestytddn myds emotionaalisella tasolla eli
tunteiden avulla (Résénen, 2015, s. 189). Ympirdivdan maailman tarkastelu heréttda aina jon-
kinlaisia tunteita meissd. Niitd voidaan kiyttdd lahtokohtana taiteen tarkasteluun ja se saattaa
vaikuttaa tulkinnan tekemiseen vahvasti. Koen, ettd tunteen teoksen dérelld antavat taiteen ko-

kijalle ensivaikutelman teoksesta, joka voi kuitenkin myds muuttua tulkintaprosessin aikana.

Aiheeseen tutustumisen jilkeen voidaan mahdollisuuksien mukaan vierailla néyttelyssd, jossa
on mediataiteen teoksia esilld. Toinen vaihtoehto voi olla tutustuminen virtuaalimaailmoihin.
Tama vaihtoehto on mielesténi toiminnallisempi, ja sitd kautta pddstddn myos luontevammin
siirtymdén kohti oppilaiden itseilmaisua. Kuitenkin mahdollisuuksia on rajoitetusti, silld virtu-
aalimaailman kokemiseen tarvittavaa vilineistdd ei ole joka koulussa tai paikkakunnalla. Nayt-
telyssd vierailu ja virtuaalimaailman kokeminen luo monipuolisen kuvan ohjelmoinnin ja me-
diataiteen mahdollisuuksista. Tama véite pohjautuu perusopetuksen opetussuunnitelman perus-
teiden laaja-alaisten oppimiskokonaisuuksien kohtaan Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus
Jja ilmaisu. Oppilaille tarjotaan mahdollisuuksia kokea taidetta ja koulu tekee tiivistd yhteistyota

nditd mahdollisuuksia tarjoavien tahojen kanssa. (Opetushallitus 2014, s. 282.) Yhteistyotahoja
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voi olla esimerkiksi yritykset, hankkeet, taiteilijaryhmait, museot ja virtuaalielamyksia tarjoavat

yritykset.

Valitun elimyksen jilkeen luokassa voidaan yhdessé pohtia, miten virtuaalimaailmat, videope-
lit ja taideteokset on luotu. Ne tarvitsevat kirjoitettua koodia eli ohjelmointia toimiakseen. Esi-
merkkind ohjelmointikielen ja koodin tutkimiseen voi toimia avoimella ldhdekoodilla luotu
peli. Koodin tutkiminen harjoittaa monilukutaitoa opetussuunnitelman perusteiden mukaisesti
(Opetushallitus, 2014, s. 283). Jos valittu elamys oli taidenéyttelyssd kdynti, voidaan seuraaville
kuvataiteen oppitunneille ottaa mukaan my0ds kuvien analysointia ja tulkintaa. Nayttelysti voi-
daan valita yksi kiinnostava teos ja 1dhted harjoittelemaan tulkinnan tekemista. Tulkinta voi olla
sanallista, kirjallista tai kuvallista. Koen, ettd tulkinta valitusta mediataiteen teoksesta on mie-
lekkainté toteuttaa samankaltaisella tavalla kuin alkuperdinen teos eli mahdollisesti ohjelmoin-

nin keinoin.

Kuvan analysoinnista siirrytddn tulkintaan eli itse tuotettuun taiteeseen. Mediataiteen tekemi-
seen on rajoittamattomat mahdollisuudet valokuvasta litkkuvaan kuvaan, musiikkiin ja perfor-
manssiin. Nyt kuitenkin keskitymme ohjelmointiin kuvallisen tuottamisen 1dhtdkohtana. Oh-
jelmoinnin opettaminen voi alkaa tehtdvapaketilla tai polulla, jonka kaikki oppilaat tekevit.
Téssd ohjelmointiympéristond voi toimia esittelemédni Python -ohjelmointikielen Kilpikon-
nagrafiikka. Ndin voidaan kartoittaa oppilaiden osaamista ja taata tasavertainen mahdollisuus
tuottaa ohjelmoinnin kautta oma tulkinta. Koen tirkednd, ettd ohjelmointia harjoitellaan ennen

luovaa tekemista.

Helpoimmillaan tehtédvépaketissa on ohjeet ohjelmointiympériston avaamiseen ja lista erilaisia
komentoja, joita voi kokeilla ja yhdistelld keskendén. Opettajan ohjaava rooli on tirkedssa ase-
massa harjoittelun alkuvaiheessa, jotta oppimisprosessista saadaan myonteisid kokemuksia
(Opetushallitus, 2014, s. 281). Néin ollen alussa voidaan edetd opettajajohtoisesti, samalla ana-
lysoiden ja avaten komentojen merkitystd. Ohjelmoinnissa on my0s aihepiirejd, joita matema-
titkkan oppiaineessa opiskellaan. Esimerkkind tdstd ovat muuttujat. Kuvataiteen opettaja voi
tehdd yhteistyotd matematiikan opettajan kanssa oppiainerajoja ylittdvasti. (Opetushallitus,
2014, s. 282). Matematiikan tunnilla voi mahdollisesti olla aiheena muuttujat ja niiden kaytta-

minen konkretisoituu kuvataiteen oppitunnilla ohjelmoinnin kautta.
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Tavoitteena on se, ettd oppilaat ldhtevét soveltamaan tehtdvipolkua itsendisesti tiedon ja ym-
marryksen karttuessa. Opetuksessa pyritddn l0ytiméédn vaihtoehtoja ja luovia ratkaisuja (Ope-
tushallitus, 2014, 282). Ideoita jactaan muille oppilaille tydskentelyn ohessa. Psykologian toh-
tori Kirsti Lonka ja kasvatustieteen maisteri ja tohtorikoulutettava Lauri Vaara toteavat, etti
oppilaiden tietojen ja taitojen monipuolisuus voi toimia yhteiséllisen oppimisen voimavarana.
Oppilaat saattavat kehitelld ajatuksia ja oivalluksia, jotka ovat heidédn ikédtasoonsa nihden nok-
kelia. (Lonka & Vaara, 2016, s. 41.) Sivuaineopintojen kautta olin apuopettajana tydpajassa,
jossa tutustuttiin Scratch-ohjelmointiympéristoon ja sielld koin timénkaltaisen tiedonjakamisen

ilmion.

Taiteellinen monilukutaito sisdltdd Rédsdsen mukaan myos tuottamisen ulottuvuuden (Risédnen,
2015, s. 114). Media ja mediataide voidaan nidhda resurssina, joka tarjoaa mahdollisuuksia ko-
kemusten ja mielipiteiden tyostdmiseen (Résdnen, 2015, s. 312). Eri medioiden kiyttd osana
tulkintaa tarjoaa oppilaalle monipuoliset vdlineet omien kokemusten ja ajatusten ilmaisemiseen
(Résénen, 2015, s. 318). Kun ohjelmointia on harjoiteltu ja erilaisiin komentoihin tutustuttu,
voidaan siirtyd itseilmaisuun. TyOskentelyn ldhtokohtana voidaan kéyttdd oppimiskokonaisuu-
den alussa tarkasteltuja taideteoksia (Opetushallitus, 2014, s. 427). Tyoskentelymuoto voi olla
mitéd vain yksilollisestd yhteisolliseen taiteen tekemiseen. Koska mediataiteen muodot sisdlta-
vit Freiren ja McCarthyn mukaan usein yhteisty0hon perustuvia prosesseja, he ehdottavat, ettia
opetuksessa kannustetaan yhteisolliseen taiteen tekemiseen. Ndin esimerkiksi oppilaat, joilla
on itse hankittua taitoa, voivat jakaa tietoa muille opiskelijoille. (Freire & McCarthy 2014, 29—
30.)

Tdssd mediataiteen opintokokonaisuudessa korostuu opetussuunnitelman perusteiden laaja-
alaisten oppimiskokonaisuuksien kohta tieto- ja viestintditeknologinen osaaminen sekd monilu-
kutaito. Oppilailla muodostuu kisitys siitd, miten teknologiaa voi hyddyntéa eri oppiaineissa,
myohemmissd opinnoissa ja tydeldmadssa (Opetushallitus, 2014, s. 284). Samassa oppimisko-
konaisuudessa on myos maininta ohjelmoinnista osana eri oppiaineita (Opetushallitus, 2014, s.
284). Ohjelmoinnin ohessa ja mediataiteen opintokokonaisuudessa voidaan kasitelld tekijanoi-
keuksia (Opetushallitus, 2014, s. 284). Mediataiteessa ja digitaalisesti toimiessa asioiden, kuten

kuvien, symbolien, ddnien, tekstien, ideoiden, muotojen ja tyylien lainaaminen oman teoksen
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luomiseksi on yleistd (Freire & McCarthy, 2014, s. 30). Oppitunneilla voidaan késitell4 toisten

teosten kunnioittamisen kéayténteita.

Nykyisessd opettajankoulutuksessa on oman kokemukseni mukaan kattavasti opetusta ohjel-
moinnista, ainakin niin, ettd ohjelmoinnin perusperiaatteet tulevat hyvin ldpikaydyiksi. Opetta-
jankoulutuksen haasteena on se, ettd esimerkkeind kiytetyt teknologiat ja vinkit pedagogisista
sovelluksista ovat vuosi vuodelta samat ja niihin jdddédén, unohtaen uudet sovellukset. Néin niin
sanotut vanhentuneet sovellukset jalkautuvat perusopetukseen ja vastavalmistuneet opettajat
esittelevit ne oppilaille uusina innovaatioina. Oppilaat todennédkdisesti ovat kohdanneet saman
sovelluksen jo aikaisemmin. Sama ilmi6 toistuu myds muualla maailmassa taiteen tohtori Ryan
Pattonin ja filosofian tohtori Melanie Puffingtonin mukaan (Patton & Buffington, 2016, s. 163).
Tarvitsemme yhd enemmén uusia innovaatioita ja uusia menetelmii etsivid opettajia, jotka roh-

keasti kokeilevat 10ytdmidén teknologian sovelluksia oppitunneilla.

Patton ja Buffington kuitenkin toteavat tekeméssdan tutkimuksessa, ettd suurin osa kuvataide-
opettajista ei jaa luokassa tehtyjd toitd tai omia ideoitaan muiden ndhtdviaksi. Tdma korostuu
etenkin t0issd, jossa teknologia on ollut itseilmaisun vélineend tai osana prosessia. (Patton &
Buffington, 2016, s. 164.) Patton, Buffinton sekd mediataiteen tutkijat Freire & McCarthy ko-
rostavat sitd, ettd taidekasvatuksen ammattilaisten tulisi kehittdd ja jakaa digitaalisen teknolo-
gian tarjoamia opetusmenetelmid (Freire & McCarthy, 2014, s. 28). Télld voidaan varmistaa,
ettd opettajien menetelmikokeilut ja mahdolliset onnistumiset saadaan eteenpdin myds muille
opettajille. Jakaminen ja onnistumisen kokemukset voivat rohkaista muita opettajia kokeile-

maan uutta, itselle vierasta aihetta omilla oppitunneillaan.
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6 Pohdinta

Tutkimuksen tarkoituksena oli perustella sitd, miksi ohjelmointi voidaan ndhdé liittyvén kuva-
taiteen oppiaineeseen. Tarkoituksena oli myods madaltaa kynnysti ohjelmointiin tutustumiseen.
Tutkimustehtdvanini oli opetella ohjelmointia ja selvittdd, millainen uuden aiheen oppimisen
polku oli ammatillisen kehittymisen ndkdkulmasta. Aihe oli rajattu omaan prosessiini. Taustana
tille tutkimustehtévélle oli kiinnostus tulevana kuvataidekasvatuksen opettajana siitd, miten
ohjelmoinnin voi ottaa osaksi kuvataiteen opetusta. Tarkastelin uuden oppimisen prosessia am-
matillisen kehittymisen kirjallisuuden kautta, tarkemmin méériteltynd ammatillisen toimijuu-
den kisitteen kautta. Ohjelmointia tarkastelin osana mediataidetta. Tutkimuksen aineistona oli
ohjelmoimalla luodut teokset sekéd ohjelmointiprosessin aikana kirjoitettu paivékirja. Taidepe-
rustainen toimintatutkimus oli aineistonkeruumenetelméni taustalla. Kerdsin aineistoni ohjel-

moimalla ja kirjoittamalla pdivékirjaa ohjelmointiprosessistani.

Analysoin aineistoni sisdllonanalyysin keinoin. Teemoittelin ja luokittelin aineistoni. Ohjel-
mointiprosessista nostin neljd teemaa, jotka linkittyviat ammatillisen toimijuuden késitteen alle.
Tuloksena on kuvaus prosessistani ammatillisen toimijuuden ndkokulmasta ja tulkinta siita,
miksi koin ohjelmointiprosessin haastavana. Prosessi oli haastava, koska toimin oppimispro-
sessissani yksin ja en uskaltanut hakea apua haasteisiini hipedn pelossa. Uuden ja vieraan ai-
heen oppimiseen on suositeltavaa hakeutua paikkaan, jossa on ldsnd asiantuntijan apua ja ver-
taistukea. Tarkastelin ohjelmoimiani teoksia ensin yksittdin ja vertaillen ja vertailusta muodos-
tin mediataiteen oppimiskokonaisuuden, jossa ohjelmointi taiteen tekemisen muotona on kes-

kiossa.

Tutkielman perusteella voidaan piditelld, ettd kivuttomin polku ohjelmoinnin oppimiseen on
osallistua kurssille tai tdydennyskoulutukeen, jossa aihetta késitelldén. Ohjelmointiin perehty-
vad tdydennyskoulutusta 10ytyy enenevissd madrin, miké kielii yhd useamman opettajan kiin-
nostuneen ohjelmoinnin mahdollisuuksista. Ohjelmointi itseilmaisun vilineena sijoittuu media-
taiteen kenttdédn, joten ohjelmointia voidaan kisitelld mediataidepainotteisilla kuvataidetun-

neilla. Liittdmalld ohjelmointi isompaan kokonaisuuteen se ei jad irralliseksi osaksi.
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Tutkimuksen tuloksilla voi olla merkitysté niille tahoille, joissa tdtd ilmiGta kasitellddn ja har-
rastustoiminnan piireissd. Esimerkiksi Taidetta Koodissa -hankkeessa tyOstetddn kuvataiteen
opetussuunnitelmaan pohjautuvaa oppimateriaalia kuvataiteen, ohjelmallisen ajattelun ja koo-
dauksen yhdistdmiseen. Oppimateriaalin tavoitteena on tarjota peruskoulun opettajille helposti
lahestyttdvid ja sovellettavissa olevia ratkaisuja koodauksen opetukseen kuvataiteen keinoin.
Hankkeessa on mukana opettajia, opiskelijoita ja yritysalan vaikuttajia, esimerkiksi peliyhtio
Supercell. Hankkeessa mukana olevilla on halu rikkoa ohjelmointia koskevia stereotypioita ja

innostaa ohjelmoinnin pariin.

Kuvataiteen ja ohjelmoinnin yhdistdminen tai samanaikainen opetus on parhaillaan ajankoh-
taista esimerkiksi Kdsityokoulu Robottissa, joka on jalkautunut kuvataiteen kentélle ohjelmoin-
nin kanssa. Kdsityokoulu Robotti on vuonna 2012 perustettu lasten ja nuorten elektronisen- ja
mediataiteen koulu. Koulun tavoitteena on edistid oppilaiden ymmarrysté elektronista ja ohjel-
moitua ympdristddmme kohtaan ja kannustaa ottamaan se haltuun rohkeasti ja luovasti. Ope-
tuksessa keskeisid sisdltojd ovat ohjelmointi ja elektroninen rakentaminen. Niitd ldhestytdan
ikdkausille ja oppilaan omaa osaamista tukevilla menetelmilld. Oppiminen on tutkivaa ja yhtei-
sOllistd. Toiminnassa on mukana mediataiteilijoita, taidekasvattajia ja késityo-opettajia. Kasi-
tyokoulu Robottia tukevat esimerkiksi Opetus- ja kulttuuriministerio sekd Taiteen edistdmis-

keskus.

Tutkimuksen tuloksilla on merkitystd myds kuvataidekasvattajille, jotka ovat kiinnostuneita
ohjelmoinnista. Tapoja ottaa ohjelmointi osaksi kuvataiteen oppiainetta on yhtd monta kuin on
maailmassa kuvataideopettajia. Kuvailemani polku on yleismaailmallinen ja sitd voi kulkea
omien ja oppilaiden vahvuuksien mukaan. Kilpikonnagrafiikka on yksi 10ytdmaéni tapa ottaa
ohjelmointi osaksi kuvataiteen oppiainetta, mutta usein mainitsemani Scratch-ohjelmointiym-
paristd on myos varteenotettava vaihtoehto. Sen toimintaperiaate on sama ja ohjelmointi perus-

tuu samoihin komentojen lainalaisuuksiin.

Tutkimusta voi jatkaa monella tapaa. Muotoilemani opintokokonaisuus voidaan suunnitella
tuntisuunnitelmallisesti tarkaksi. Toiminnan suunnittelun jialkeen voidaan jalkautua kuvataide-

kasvatuksen kentélle eli kouluihin ja pitdd peruskoulun ylédluokille oppitunteja mediataiteesta,
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jonka keskiossd on ohjelmointi itseilmaisun vélineend. Toiminnan aikana suunnitelmaa tarken-
netaan ja muokataan, ja paranneltua versiota kokeillaan toiseen ryhméén. Tutkimus etenisi syk-
lisesti. Toinen tapa jatkaa tutkimusta on laatia oppimateriaali tai tehtdvipolku ja jakaa sitd ku-
vataiteen opettajille kokeiltavaksi. Ndissd molemmissa tavoissa jatkaa tutkimusta keskeistd on
yhteistyd muiden opettajien tai tahojen kanssa. Mahdollinen tutkimuskysymys voi esimerkiksi
olla seuraavanlainen: Millaisena peruskoulun oppilaat kokevat ohjelmoinnin itseilmaisun véli-
neend? Tassd fokuksena on oppilaiden kokemukset, mutta myos kuvataideopettajien kokemuk-

set ohjelmoinnista opetettavana aiheena olisi mielenkiintoinen tutkimuksen 1dhtokohta.

Nailld ndkymin tekodlyn valjastaminen koulumaailmaan on vield pitkdn matkan takana. On
olemassa yrityksid ja tahoja, jotka yrittdvit tuoda tekoédlyd ldhemmaksi “tavallisia tallaajia”.
Esimerkiksi Googlen Al Education pyrkii tuomaan tekoédlyn etuja kaikkien saataville. Google
kuvailee tekodlyn ratkaisevan tulevaisuudessa ongelmia puolestamme monipuolisesti, oli ky-
seessd sitten erilaiset haut, kielimuurien ylittdminen tai sdhkopostin kirjoittaminen. Tédhan kui-
tenkin tulee suhtautua kriittisesti. Tekoédlyn edut tissd kontekstissa saattavat nikya meille algo-
ritmien laskemina mainoksina. Kun hankkeen takana on yritys, on myds ajatus tavoitella voit-
toa. Ylipddnsd kaikkia hankkeita, joissa yritykset ovat mukana, tulee tarkastella kriittisesti.
Kaikki yritykset eivdt myoskddn tuota opetusteknologiaa, jossa taustalla on pedagogisia peri-

aatteita.

Taiteen tekemisen prosessi ja uuden oppimisen prosessi oli omalla kohdallani haastavaa, silla
yritin kulkea polkua yksin ilman apua. Olen avoimesti kertonut haasteistani ja turhautuneisuu-
destani, mutta ajoittain aineistossa korostuu myds onnistumisen kokemukset ja ilo. Onnistumi-
set ja ilon tunteet syntyivit vertaistuen kautta. Taiteen tekemisen ja oppimisen polku ei ole
pelkkdd yksilosuorittamista, vaan se on mielekéstd toteuttaa siten, ettd on yhteydessa toisiin
thmisiin. Tall6in on mahdollisuus saada apua, vertaistukea ja voimaa prosessiin. Omien ideoi-
den ja kokeilujen rohkea jakaminen madaltaa kynnysta kokeilla uusia opetusmenetelmii ja op-
pia uutta, ehki itselle vierasta aihetta. Rohkeus pyytdd apua murtaa my0s suomalaista ajatus-
mallia yksin tyOstd selviytymisestd. Avoimuus kertoa kohtaamistaan haasteista, ylpeys esitelld
omia tuotoksiamme seki oivallusten jakaminen toteutuu esimerkiksi Facebookin Kuvista-ryh-
massd. Haasteista huolimatta prosessissa oli my0s jilkeenpdin ajateltuna paljon antoisia koke-

muksia. Ohjelmointiprosessin alkupuolella kirjoitusvirheet koodissa ja kilpikonnan toteuttamat
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yllattavat performanssit aiheuttivat naurunpyrskdhdyksid. Vertaistuki ohjelmointipolkua kul-
kiessani oli minulle merkityksellistdi. Myds valmiiden, viimeisteltyjen teosten katsominen

alusta loppuun prosessin lopussa oli palkitsevaa.
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